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群雄割拠の様相を呈した本稀 H 。 勝 
利の女神に愛されたのは、当日予選から勝 
ち上がってきた関西の重鎮か、関東 
の技巧派か、勢いに乗るニューフエ 
イスたちか!？ 


ffa? rtita ra hmii^ 

袂を分かった大本命「ボス」と r k . o 」、 
そして「ヌキ」といった強豪集結のトーナ 
メントに、当 F 1 予選で前年度覇者が 
たった二人で殴り込み！ド'ラマが起こる！ 
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⑱初めてだから知っておきたい基礎知識 

LoVQ&A 

# 

これだけは理解しておきたい！ 

作るってどういうこと？ 

® テーマ 別 デッキ 紹介 


覼目重視か性能重視か!？ 

アイテム解説 


D 祕初 






















































» XB © X 360 








MEGA EDITION 




"プレイステーションポータブル”専用ソフト 3 D タツグ格闘アクション ( 

限定 BOX 8,800円（税込 9.240 円）通常版5,800円（税込 6,090 円） 

©竜 騎士 07.07 th Expansion / 黄昏フロンティア/ Alchemist 発売元：加賀クリエイト株式会社 

および_ P - TF . は株式会社ソニ-•コンビュ—タエンタテインメントの登録商標です 。 n 株式会社アルケミスト〒135-0047東京都江東区富岡 1-12-8 アサヒビル301号 

嵌«@は闋発中のものです。 ttimMiBfMna TEL 03-5646-7504 FAX 03-5646-7503 http :// www . alchemist - net . co . jp / 


「ひぐらしの なく 頃に」公式サイト 

http://hiau.biz 












C ARCADE VIDEO GAME MACHINE MAGAZINE ARCADIA MM II M Mm I ■ ■ MM 

ONTENTS I Z\ K L Z\ U I Z\ 

タイ wi/ □ゴ&表紙デザイン： SmileStudio(WB トオル） 



2009 

DECEMBER 

No.115 


LORD of VERMILION 1 

02007 -2009 SQUARE ENIX CO.,LTD. All Rights Reserved 


特集 
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第一特集 「白焰」への第一歩を踏み出そう!! 



ここでは、 Lovn の魅力を紹介！ 
これを読んで興味を持ったら、 
本誌付録の PR [パラデイン]を持 
つてゲームセンタ ー a ^30 だ！ 


/ 




务終な神魔霊!^! 


> 盛リ上_^_ 





























ンしてゲストキャラクターとしてカー 
ド化されていることが挙げられる。 

『ファイナルファンタジーIV』から 
は、[カイン]、[リディア]、[エッジ]' 
そして敵役の [ ゴルべーザ]に加えて 
その配下となる通称「ゴルべーザ四 
天王」の四人が登場する。 

『ロマンシングサ • ガ2』からは、 
主人公たちの宿敵となる「七英雄」と 
呼ばれるボスキャラたちが全員カー 
ド化されて登場するぞ！ 

これらの使い魔は、原作同様の特 
殊技を使用し（「かえんりゆう」や「の 
ろいのうた」など、ひらがなでの表記 
もそのまま!)、各 ゲームの ファンで 
あれば使用するだけで盛り上がるこ 
と間違いなしだろう。 

そして、古くからトレーディング 
力ード ゲームを プレイしている人と 
そうでない人、どちらにもおなじみ 
であろう「元祖トレーディングカード 
ゲーム」ともいえる『マジック:ザ•ギャ 
ザリング』（以下 MTG) から多数のク 
リーチャーが参戦！ 


その参戦数は上記二つのゲスト使 
い魔の数を上回るほど。 『MTG』 をプ 
レイしたことがあるなら当然として、 
少し知識をかじっている人でも知っ 
ているクリーチャーが多数参戦して 
いるのだ。カードイラストでしか見 
られなかったクリーチャーがポリゴ 
ンで立体化され戦場を駆け巡る姿は 
なかなか感慨深いもの。 『MTG』 プレ 
イヤーにもぜひプレイしてほしい！ 


ilM 

前作では、右のようなゲストキヤラク 
ターが多数存在していたのだ。今作で 
も、これから続々とカードが追加される 
ので、あらたなゲストキヤラたちに期待 
してプレイしてみるのもいいだろう。き 
つと期待は裏切らないぞ！ 


^> OINT ゐ スピーディ々ノバ Uk ! 〔POINT 5) 


さまざまな戦術を 
戦胳が楽しめ 4 !!i 


本作の基本と なる のは、カードを 
操作し相手の使い魔たちとのバトル 
だ！そのバトルは、相手パーティと 
接触した時点で始まり、次々と攻擊 
を繰リ出して激闘を繰り広げること 
になる。そこに前述の各特殊技やア 
ルテイメットスペルを使用すること 
で、激しく、スピーディで熱いパト 
ルが展開されるのだ！ 

そのため、戦闘はそう快感にあふ 
れ、うまく敵をせん滅できたときの 


達成惑はなかなかのものがあるそ'。 

とはいえ、「最初からド派手な戦關 
では展開についていけないのでは?」 
と思う人も居るだろう。だが安心し 
てほしい。最初のうちはゲームスピー 
ドを選択できるので、憤れるまであ 
る程度ゆっくりプレイすることがで 
きる。ゲームに憤れてきたらだんだ 
んと速度を上げることで、ゲームを 
100%楽しむことができるようになっ 
ているのだ。 


ミ人公や使い魔が所狭しと動き回る! 


本作のメインとなるのは戦闘をか 
らめたアクションだ。そして、それ 
らをより奥深くするのが前述の「特殊 
技」だ。これらを駆使して戦闘で勝 
利したときの「してやったり」感はな 
かなかのもの。慣れてくれば、各特 
殊技を組み合わせて、より強力な効 
果を発揮させるなどのさまざまな戦 
術を駆使して聞うのだ。 

また、あくまでメインは戦闘であ 
るが、それ以外でもあえて戦闘以外 


の方法で相手をかく乱させる戦略を# 
取リ、独特の方法で勝利することも 
できるのが面白い点だ。相手の裏を 
かき、予想を超える方法で勝利する 

ことも可能だぞ。 _ 

もちろん、戦闘面ではなく' 響 
乱に適した特殊技も多数存在し、ア 
ルテイメットスペルと組み合わせる 
ことで千変万化の方法で戦いを進 
ることができる。自分だけの戦法を 
編み出すこともできるのだ！ 


く POINT 3 j | 


.1 

さまざまな ゲームとの コラ ボレー ト！ゲストキャラが参戦!!， 


もう一つ、本作のカードの特徴と 
して、スクウェア•エニックスのゲー 
ムのキヤラクターがコラボレーシヨ 

































① プレイヤーネーム、店舗名 


プレイヤーの名前と称号、そしてそれぞれがプレイしている店 
舖名がそれぞれ交互に表示されるぞ。左側が自分の情報、右 
側が対戦相手(ストーリーモードの際は CPU 情報)となる。 


②総アルカナストーンゲージ 


各アルカナストーンの残量の合計を表したゲージ。これを0に 
するか、タイムオーバー時に残置が相手よリ多ければその対 
戦に勝利したことになる。 


③各アルカナストーンゲージ 


三箇所あるアルカナストーンのゲージが、それぞれどれだけ残 
つているかを表すゲージ。これが0になるとそのアルカナストー 
ンは完全に消滅したことになる。 


ルテイメツトスペルゲージ 

アルテイメツトスペルを使用するために必要なゲージを表す。 
レベルごとに三分剌されている。アルテイメットスペル使用後 
もゲージは増え嫌ける 


⑤残り時間 

その試合の残り時間を表す。これが0になった時点でタイムア 
ップとなる。その場合は総アルカナストーンゲージの残置が多 
しヽほうが勝者となる。 

⑧詳細マップ 


まずは||时而、カードの1/1報をチェック！ 


Lovnu 

% 


Lovn に触れてみよう! 




とにもかくにもまずはゲームを理解す 
ることが靈要だ。ここでは、カードや画 
面に表示されている情報の内容を籣 
単に解拼してくそ。 






画面やカードにはたくさんの情報が表示されている。どれもゲームを進 
めたり、世界観を理解するための大事な情報ばかり。まずはこの*味を 
理解して行勳することが勝利への第一歩となるだろう。 



^半円で5になる。最大で丸三つのコス 
卜30、最小で丸一つのコスト10まで。 


® ームに影響は無いが、キャラや世界 
観を知りたいときに目を通そう。 


レアリティ 

各カードのレアリテイ。 COMMON 、 
UNCOMMON 、 RARE、SUPER RARE 
の 4 段階のレアリテイが存在する。 


® どが香かれている。データ同様に世 
界観を知リたい人向けの情報だ。 


中央の黄色い円が HP の残置の剌合。 HP が滅少すると黑い 
部分が増加 U 黄色い部分が無くなると使い魔は死滅する。外 
側の緑の円は特殊技のゲージの量を表す。特殊技が使用可 
能な状態までたまると、円の上に MAX と表示されるぞ。左下の 
数値が攻擊力 ( ATK ) を10分の1にして簡易化された数値で、 
その脇の マークは その キャラの 攻擊属性を表す。右下の数値 
は同じく簡易化された防御力 ( DEF ) の数値だ。なお、スタート 
ボタンで HP の詳細を表示させるモードに切り替えることがで 
きる0 


主人公や使い魔の HP 、 特殊技の効果範囲やそれに入ってい 
る敵、味方の詳細を表示するマップ。 

ここで範囲を確認するのが基本。 


⑦全体マップ 

フィールド全体の縮小マップで、 
確認じ T 行動することになる。 


現在触れている使い魔の特殊技のゲージ置が表示される。マ 
ックス時はゲージが光るため一目で特殊技が使用可能かどう 
か分かるようになつている。 


⑧攻擊エリア 

主人公、使い魔の攻擊範囲を示す青いエリア。この部分に敵 
を捉えることで攻撃が可能になる。特殊技の範囲は黄色いェ 
リアで表示される。やはリ範囲内にいるキャラに効果がある。 


) で同じ名前のカードなどは、2枚同時 
に登録できないことを覚えておこう。 


移動速度 

@ 1〜4まで4段階の移動速度を表す。 
当然、多いほど速い。パーティの速 
度は一番遅いキャラに合わせられる。 


® シンボルマークの下に種族名が書か 
れている。デッキ作成時にチ:!:ックを。 

スキル 

^ 使い魔が持つスキルを表したもの。ど 
^んな使い膺でもスキルは最大で三つ 
までしか持つことができない。 

サボートスキル 

/ TN 使い魔が持つサボートスキルを表し 
^たもの。スキルと違い、現時点では最 
大二つまでとなっている。 


(X) 召 

^性をあらわす。また無表示は単数攻 
擊、復が複数攻擊、散が拡散攻擊だ。 

防 W 力 

/ qN 使い魔の防御力 ( DEF ) と弱点をあら 
^わす。この弱点は種族ごとに決まつ 
ているので、奴ておくといい。 

特殊技と特殊技詳 

^表面には使い魔の特殊技の名前の 
^み書かれているが、裏面にはその特 
殊技の詳細が書かれている。 


008 



























も効果の高いものだから効果的に使いたいね 0 



毎日のように秋葉原に通い「萌え」の道を追 
及するアルカディアライター。『ロードオブ 
ヴァー ミリオン n 』 にも見目麗しい女性キャラ 
クターが登場すると聴きつけ、アルカディア 
カードゲーム部に体験入部することに。趣味 
が前面に押し出されたデッキを組む予定。 



これってほかも同じなの？ 

age : 特殊技のゲージは、 コストが高い力ードほどたま 
るのが遅い。 つまり、強力な力ードは特殊技を使う回 
数が少ないんだ。つまり連発できないだから、 
使いどとろをちやんと見極めて 使いたいかな〜。 



(テスカトリボカさんからの質問 ) J 

よるよる:アィメットスペルとかいうのが超強いんだ 
けど、これつてどういラ t のなの？ 
age : 対戦中に 各一回だけ使える強力な魔法って とこ 
かな？ LV 1、 2、3の三つにそれぞれ使うものを決め 
ておき、対戦中にゲージをためて使用するんだ。どれ 


"カードがかわいい！"と 『 LoVII 』 に興味を持つ 
た「よるよる」。とはいえ、初めてプレイするゲーム 
なので右も左も分からない状態。と、いうわけで、 
LoV プレイヤーでもある rage 」 が、初心者によくあ 
る質問に答えつつ本作の基礎を伝授することに。 

どれもこれから 『 LoVII 』 を始める人には覚えて 
おいて損はない内容なので、新しく生まれ変わつ 
たこのゲームに興味がある人であれば、一緒に確 
認して基本を覚えていくといいぞ！ 


前作からプレイしている本誌ライター。 LoV 以 
外にも、さまざまなカードゲームをプレイして 
いた。総プレイ数は約2300試合ほど。 1 C 名は 
「そろ悶」で前作での称号レベルは15。女性キャ 
ラクターが大好きで、 LoV では基本的にデッ 
キには必ず入っているのが特徴？ 


© 

よるよる:あれ？カードゲ 


移動と攻撃はどうするのだ？ 


(クリシュナさんからの質問） 


ドゲームの移動って力ード操作 U ： ゃる 

んじゃなかったの？ 

age : LoVII では、カードを並べた「パーテイ」の移動は 筐体の 
左側にある、赤ぐ T 丸いレバーを操作するんだ。 また カードを 
動かす;ってキャラクターの向きを操作する わけ。 

よるよる:相手に攻擊を当てるのはどラするの？ 
age : 使い魔の前に出てる青いエリアが あるよね？ これの中 
に敵が入ると自動で攻擊じ C ぐれる。 だから、攻撃したい敵に 
カードを向〖すてこのエリアに敵を入れれば OKo 



_(ウォーロックさんからの質問 ） j 

- 画 ㈣ 1 一 -- し 」- 1 111 ■ Ll ' ||；|： - 一 --」I — .. 

j ： るよる:ヂ:乃レやったら、相手がくアルカナストーン〉ど尸ち 


よ^:る:: 

上に乗っ- 


. 相手が<アルカナストーン> 
っていない状態で味方がくアルカナストーン〉上に乗 
ればいいって教わったけど' それだけ I ；ゃないの？ 
age : くアルが•ストーン〉を制圧する！;きに、 くアル加■ストー 
ン> の上に乗っているキャラクターが多いほど相手のゲージ 
を早く減らすことができ るんだ。 残リタイムの左右にあるゲー 
ジがそれぞれのくアルカナストーン〉のゲージ残量に対応し 
てし砀からそこを見るといいよ。あと、 パーティの移動速度が 
遅 U 5 ど制圧が早 いのも 覚えてお <<5:いいよ。 


f 

■#ギを5枚 


よるよる:デッキ昝5枚で登録したのはいいんだけどさ、実際 
に操作できるのって3枚までじやないですか。残りの2枚はい 
っ使幻れ、いの？こっちのヵードも使いたいんだけど-…“ 。 
age : 使用 U •ないカードは、「ストッケ/レイス J ってところに置 
</ u だけと'、これは、 自分のパーティがくゲート〉の中に入っ 
た状態で入れ替える こ i ができるわけ。なので、使い魔が死 
減して/ \°ーティメンノレを補充したいときは、素早く帰還 U ： 
補充するといいよ。そのときは、敵の数も減らした状態で帰 
還で令れば理想だけどね 。 



-テイの入れ替えはどうやるの\ 


〇初めてだから知っておきた V ゝ基礎知識 


LORD of VERMILION 



これか5 r □—ドオプヴァーミ u オン nj を始めて 
みようかと思5人のために、基礎となる部分の疑問 
を解消するそ！本作に興味を持った5、初プレイ 
前、後、どち5でもよいからここに目を通しておけば 
も理解で 


分からなかつたことも理解できること閜違いなしだ！ 


、ル。各 I 
が重要。 
























ょ初る調 書いてある《サーチ》 

とか《シールド》って何？ 

age : こいっは「スキ，レ jo てやっだね。マツ 

プを見てもらえればわかるけど、あちこ 

ちに マークの 入った場所が 秘では？ 

よるよる:ああ' この目の形したマークと 

かの;^;? 


age : そ d そ3。これらは、 封印すると試 
合を有利に進められ るんだ けど、その、 
封印と封印の解除を行なう のがスキル 
の主な役目。《アルカナ》は、くアルカ 
ナストーン > の制圧速度アップがその 
効果。下にスキルとサポートスキルの 
表をまとめたから参考にしてほしい。 


アルカナストーン 
シールド 



B 301 

アルカナ 

シールド 

くアルカナストーン〉 

の制圧速度アップ 

くアルカナストンシールド〉 

の封印.解除の速度アップ 

サーチ 

<サーチアイ> 

の封印•解除速度アップ 

ゲート 

<ゲート > の封印•解除速度アップ 

リペア 

あらゆる施股の解除速度アップ 


■K 


ゲージ 

细中財 一y てーキルゲージの 
たまる速度がアップ 

レジスト 

死動中はクリティカルで受けるダメージが滅る 

■」ジェネ 

発動中はフィールド内のキャラクターの HP を 
徐々に回復する 

単スマ 

発動中はフィールド内の使い魔の 
•体スマッシュの* W ァップ 

複スマ 

発動中はフィールド内の使い_の 
複数^マッシュの威力がァップ 

散スマ 

発勳中はフィールド内の使い_の 
««スマッシュの助抑ップ 



こ これ^ 

プで相手の位置が見えなくなりストーン>を一度に削られる量封印されると、そこ办ら出擊する 
HP などのデータも表示されなく がアップする。封印すると制圧でのに20秒もかかリ、ほかのゲー 
なつてしまうそ'。 有利に立てるようになる。 卜からの出擊も遅くなる。 



スマッシュってどうやるんだ一!？ 


(ドラゴ ニ ユートさんから の 質問） 


LoVll コラム 


よるよる:タリ:^たときの評価にスマッシュなんとかつ 
て较んだけど、スマッシュて何さ？ 
age : これは 特定の操作で出せる強力な攻擊 だね „ や 
リ方は攻撃方法(はつて違う。右を参照じ T ほしい。 





m 




単数攻擊は、一定時間カード 
を同じ向きに向けた後に角度 
を変えることで、複数攻撃は力 
ードを動かし続けることで、拡 
散攻撃はカードを一定時間止 
めた後に左右に水平にカード 
を動かすことでスマッシュ攻擎 
が出る。タイミングを覚えよう。 

B ® 

•複数攻擊スマッシュ 

•拡散攻擊 スマッシュ 

SMASH! — 

SMASH! ■ 

□ 

^0 


トップローダーにっ v 、て 

カードを保護する目的で使われるトップロー 
ダー。ゲームっては使わない人も多いが、『ロー 
ドオブヴァーミリオン』では使用を推奨したい。と 
いラのも X トップローダーを使わずにカードをまと 
めて操作 U ： いるとお互いが重なってしまうことが 
多ぐ上に乗ってしまったカードが思った方向に 
向いてくれないことが多 
ぃのだ。そこでこのトップ 
口-ダ-を使ぇば、力- 
ドが重なることがない。 

公式では' 市販品ょリも 
一回り小さいものも発売 
してし'^のでチェックして 
みよう。 



age : で、弱点ってのは、使い魔の種族 
ごとに決められていてる。その 攻擊属 
性が相手種族の弱点属性なら、大ダ 
メージが与えられる のさ。 

よるよる:なるほど。つまり、炎属性の 
使い魔をたくさん入れると人獣にはダ 
メージを与えやすいってわけか。 
age : そ "5 し自分と相手の/ \°—テイ 
の弱点を把握するのは大事だよ。 



よるよる:#夕4?録したときに、「主人 
公の種族を選んでください」っていわれ 
狄だけど、こ;うメリットが¢§0? 
age : 主人公の種族を、登録じ aa 使 
い魔に合わせることで、 その種族の使 
い魔の能力にボーナスが与えられ るの 
が一番のメリツトかな〜。 

よ 5 JJS : じゃあ、ノ《ーテイーを組むとき(二 
自分の使い魔の種族をなるべく同じ種 
族でそろえたほうが良いわけ？ 
age : その通リ。でも^その際に 主人公 
の弱点も使い魔と同じになってしまう 点 
には注意が必要かな？それをふまえ 
てもホーナスは大きい。 




よるよる：カー I 、見たら、なんか攻擊と 
弱点って書いてあるとこにマークがある 
んだけととれ何？ 

age : これは、各使い魔の攻撃属性ど?* 
の弱点属性を表穴 一^/ u だ。まず、 
各使い魔には、 5種類の攻擊属性が 
あって、 それぞれそのうち一つが攻撃 
の属性とじ T 決められてし'^ b け。 

よ站る:ふむふむ。 

種族と弱点 

人獣 - 

神族 _ 


❹-1 




スキルとは何だ？ゲートとは？私の作戦に俠えるものなのか？ 


、魔との契約っで？ 


000 


一 lHllcall I \LI 

稻稽死 

魔海不 


010 


※詳細は38ページを参照 


































•全国対戦してみよう! 

よるよる:う一む、なかなか大変だな〜。 

age: まあ、さすがに初心者が前作をや込んでた人と 

いきなり対戦するのは無理があるさ。 

よ初:る:朽か…… 〇 で、こうじ T 店内対戦じ T みたん 
だけど、全国対戦ってメリット絞の？ 
age: そりやね 0 し'5んな人と対戦できるのは当然として、 
ランクの近い人とマッチングするから^腕の近い人と 
切磋琢磨できる。 前作で 上の階級だった人は、にを 
継承するどすっと h の^スに認定され るから、 そうい 
う人とまりマッチングされなし X0 で安心 U： いいよ 0 
よるよる:つまリ僕だと age さん<!:は当たらない？ 
age: そうそう。あとは、 三つ集めることで使い魔に経 
験値を与えられる 宝玉って のがあるんだけど、 より効 
果の高いスペシャル宝玉ってのもがあって、それは全 
国対戦だけで得る乙5:もで$ 欲) さ。 


よるよる:なるほど！今度は全国デビューだな! 



_ とうぃうこと!？ 

よるよる:ちよっと！ しヽい 感じにボコボコにされたんだ 
けど' どうぃう2!?何もで寺なわ M だけど!！ 
age: まあ、敗因を挙げればキリが無いけど、まずは 相 
手の特殊技をちゃんと覚えてない のが良くなかったか 
な〜、とは思う。 

よ祕る:ってぃ父、 どうぃう〇：? 
age:/c<txii； 俺のデッキだとこの[モルガン]。こいつ 
の特殊技は くシールド〉を封鎖すると効果がアップす 
るんだ。なのに、悠々とくシールド〉をお互い封鎖し 
たもんだから^その後のぶつかり合いでかなリ押され 
てしまったってわけ。あとは、[スカルミリョーネ]の特 
殊技も使われちゃった U3o 
よる fc る:なるほど。じゃ、どうすればよか0た？ 
age: 体勢を整わせると危険だから、速攻を仕掛けて 
戦闘メインで押し返すのが理想 かな〜。よるよるさん 
が使う 魔種は戰闘で押じ T こその種族 だしね0 


対戦してみた! 

•もう極めたね！ 

よるよる:カードも集まって、スマッシュもできるように 
なったしカードの操作も分かった 0 施設の扱いも分 
かってきたしデッキも完成した 0 もう Lovn を極めたね！ 
対戦しても age さん{こ勝てるで U ! 
age: いや〜、いくらなんでもそれはさすがに気が早く 
ないかな？ 

よ各 fc る:それなら対戦し T みま U うよ！軽くひねって 
てあけますよ！ 

age: え〜？どう考えても無理じゃね？（笑） 

よるよる:まあまあ、とにかくやってみまし} a よ！すぐ分 
から iiT あけますから！ 


age: はいはい。（え〜、相手は魔種だろうな。だとした 
ら、まあ、擊は20コストぐらいの不死デッキ (P01 3のデッ 



W-f _ (エッジさんからの質問 ） j , _ (スリュ厶さんからの質問） | 


よるよる：をんかゲーム終了時にレベル 
ァッ九 ftAJB ナど? 
age: この ゲームでは プレイヤー、使い 
魔ともに経験値を得ることでレベルが 
上がってい</レだ。極端な差が出てくる 
わけじゃないけど、上がったほうが強く 
I なるのは確かかな〜。 

よるよる:じゃあ、ストーリーモード音プレ 
イじこ少じ^も経験値を稼いでレべ 


ルを上げたほうが良いのかな？ 
age:*t ■—ゆ一么 _ 



よるよる:いつ^^カードを集めたいん よるよる: ふ〜 ん。じゃあ、 コンテイニュ 


だけど、どうわたら増えるの？[リディ 
ア]とか [ ロックブーケ]とか[モルガン】 
とかをパーティーに入れて…… 。 
age: せっかちだな〜。使い魔力ードは 
ゲームが完全に終了したところで払い 
出され 5/u だ。コンティニューしたとき1ょ、 
二戦目が終了した時点でまとめて私い 
出されるよ 0 


し Tt とめてもらった的がお得？ 
age: そだね 。 

よるよる：こうやってカードを増やじこ 
自分が組みたいノ \°ーティーを組んでい 
认だ私 

age: そ3。 プレイすればするほど力ード 
が増えて いくとい うのも LoVII の魅力の 
-つで'^^んだよ私 


LoVII スターター発売中!! 


スターターを買うのならば『公式ス 
ターターガイド』を購入するのがオスス 
メだ。このガイドブックでは LoV を初め 
てプレイする人が必要とする情報が分 
かリやすく解説されているのだ。さらに 
スターターカードがキラ仕様となってお 
り、このカードはこのスターターガイド'^ 
購入するでしか入手できないのだ。 
これから始めたい人にはまさにうってつ 
けの"ガイドブック"なのだ。 



u>vn コラム 

スターターを 強化しよう！ 

初めてプレイする人は当然スター 
ターパックを購入することになる。ス 
トーリーをプレイするにじこし思い 
切って対戦をするにして tK スターター 
のセットからのデッキの強化は必須。 
スターターの カー ドはうち2枚が人獣。 
ここに、付録の PR [パラディン]とそ 
のほかに1〜2枚の人獣を加えるこ 
とができればそこそこ戦えるようにな 
る。 LoV 初心者にはうってつけだ。 


兩ン 、 J 

m 

















•登録は 90 コストまで！ 

デッキの中にコストの高い使い魔を多く入れれ 
ばいい、というわけではない。デッキとして登録で 
きる使い魔は、それらのコストを合計して90コス 
卜までとなっている。これを超えて登録することは 
できないので注意！ 90コスト内でできるだけ強 
い組み合わせを探そう！ 



防具のボーナスも^全 
員同じ種族ならカード 
の全てに恩恵があるの 
だ。強力な防具を持つ 
ているなら'伽とも種 
族をそろえたい。 


デッキとは、複数枚のカードで構成されたカード 
セットのことだ。ゲーム内で設定された一定のルー 
ルに基づき、 カードを組み合わせてデッキを作るこ 
とが、ゲームプレイの第一歩だ。デッキの組み合わ 
せは千差万別。いろいろなデッキを作ってみよう！ 





各カードに設定された種族。これらはなるべくデッ 
キ内で同じ種族でそろえたい。もちろん、必ずしも 
全部同じ種族にする必要は無いが、それでも、何 
枚かは同じ種族にしたほうがお徳なのだ。 

なぜかというと、デッキ登録時に「： 

を決めることになるのだが、このとき、I 
力ードを多く入れて、その種族に主人公の種族を 
決定すると、その種族の使い魔に、 ATK、DEF、HP 
のボーナスが付くのだ。また、防具には、特定の種 
族の能力にボーナスが付くものがあり、種族をそろ 
えることでその恩恵を多く受けることができるのた'。 


こ「主人公の種族」 
とき、同じ種族の 


いざデッキを登録したとして、実際にパーティを 
組んで戦場に出られるのは主人公を含めて四人ま 
でとなる。残リの使い魔はストックプレイスで待機 
することになるそ'。 

ゲーム中は、デッキ登録した使い魔を状況に応 
じて使い分けながらプレイすることになる。各能力 
を生かす組み合わせを考えてみるといいだろう。 



議 

つ四でX 




•コストと強さ 

使い魔に設定されているコスト。これはそのまま 
使い魔の強さを表すものだと思っていい。基本的 
にはコストの高い使い魔ほど強くなる。 

ATK、DEF だけでなく、 HP も同様。コスト10が 
450で、コストが5高くなるたびに10増えるので、 
コストが10と30では強さに大きな差ができるのだ。 


jP 

I 半円か忙なるこ 

Li ' マ： 

■ 哪チェックしておこう。 



さらに、魔種の[フエデリー]、今号の付録.人獣 


の[パラデイン]のように、それらと同一の種族で 
あった場合、特殊技の効果が上昇する使い魔もい 
る。それらを使うときは、種族をなるべくそろえたい。 


左記のように、パーティを構成するメンバーは 
主人公を除けば3体まで。そのため、パーティごと 
の能力をなるべく強くしたい場合に、デッキは3〜 
6枚で作るのが安定だ。と、いうのも、例えば8枚 
デッキを作ったとき、相手が6枚デッキだった場合、 
枚数が多い分、出擊時のパーティ総コストが相手 
に劣ることが多く、どうしても戦関で不利になりや 
すい。そのため、90コスト分を2パーティで分割 
しやすい6枚までの編成が安定といえる。 

なお、デッキの枚数を減らせば、そのぶん個々 
のコストが高くなる。戦力は高くなるのだが、戦闘 
で押されて一度全滅してしまうと、その直後は三 
人以下で出撃しなくてはならなくなるため、圧倒的 
に不利な状態になってしまうことも。その場合は全 
減しないように慎重なプレイが必要になるぞ。 



「デッキ」を作るってどう、、うこと7 


r □ードオブヴァー 5U オン n』 をプレ 
イするうえで必須となる r デッキ j 。ここ 
ではその基本的な粗念と、作〇方のちよ 
つとしたコツを伝授！カードがそろった 
を作ってみようI 
Textage 


5コレを费考にデッキを作 


mmmmm 


t m?i 


ゲームを始める舫に、これだけは納?しておきたい！ 
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デッキを作る際、コストを合計したときに90に 
なるようなパターンを覚えておけば、比較的簡単に 
デッキを組むことができる。そうすることで、使い 
たいカードができたときに、それを軸にしてほかに 
どのカードをデッキに組み込めるか、すぐに考える 
クセを付けておこう。 


例えば、「30コストの神族[オーディン]を使い 
たい」といったときに、「6枚だと#•と〇〇もデッ 
キに入れられるかな？_!、「5枚だと△△や□□も入 
れられるな〜」といった感じである。右で、6枚と 
5枚でデッキを組む場合の代表的なコスト配分例を 
挙げるので参考にしてほし心 



ろ試じ T 自分に向いたデッキを探そう! 




魔懸! 




使い魔には、それぞ「炎」、「撃」、「閎」、「雷」、「光」 
という5種類の「攻撃属性」というものが決められ 


ている。これは、使い魔の種族ごとに決められた「弱 
点属性」と密接に関係しており、攻撃属性が相手の 


弱点属性と同じだった場合、攻擊時に大ダメージ 


を与えられるのだ。このため、自身のデッキに相手 
の弱点となリ得る属性が多いと、戦闘を有利に運 
べるのだ。しかし、攻撃属性が偏リすぎると、特 


定の種族に対して弱くなつてしまうことにもつなが 
る。ゲームに惯れたら、なるべく攻撃属性を満遍 
なくそろえたい。右に例を挙げるので、デッキを作 
るときの参考にしてほしい。 



属性を考屯重要？ 

女性使い魔を多く集めたこんなデッキを作ってしまうのも決じ r 悪 
いことではない。足りない攻擊属性はデッキへの「愛 j でカパー!？ 





























またはプレイしていた。 

新人向けとかいいつつ、いきなリ偽 
初心者を振るいにかけてみます。い 
や、でも素直に答えちやうと面白くな 
いかも。N0がオススメ！ 


MgpmmgP 間閥^!内翻 

*• V < 


スクエニの RPG といえば、 
やはり 『 FF 』 である。 


『LoVII』 には 『FFIV』 のカードがある 
ことはご存知ですよね。その辺りを深 
読みして選んでみるといいのではな 
し、で U: うか。それともアナタは『ロマ 
サガ』派？ 


タイトルやジャンルによ5ず、 

^ r 斬新な初代 j よりも r 完成度の 
高い2作目 J の方が好きである。 

例外もありますが、ゲームの人気は2 
作目で爆発することが多いんです。 
『グラディウス』とか『ヴァンパイア』と 
か……ちと古い？その法則からす 
れば本作から始めるしか無い！ 


これまで 『LoV』 を遊んできた 
なら、お気に入りの種族がある 
でしよう。ならば何も言うこと 
はありません。いきなり最初の 
設問で終わつちまうのがイヤな 
ら、今度はN0を選んでみてね。 


人獸 


そのまま続けてね；' 


プレイしている、 


多分一番普通の感性です 


自分の能力名は、 

漢字(含ルビ付)ではなく、 
すべてカタカナである。 


自分の能力名とかスタンド名とかま 
で考えはじめると、少し行き過ぎな気 
もしますが、それも許容範囲。だんだ 
ん s というか全然 『Lovn』 に関係無く 
なつてきてるかち 0 




自分は選ばれた人間であり、 
特別な能力を持っていると 
思っている(いた)。 

だれもが、というと語弊があるかもし 
れませんが、思春期にはありがちで 
す。やがてそこに気恥ずかしさを感じ 
ますが、最終的にはそれもいい思い 
出になりますから。 


< 多 士^ g ) 


パーティーを組むなら 
回復役は必須である。 


RPG をプレイする場合で考えると、ほ 
とんどの人が YES な気がします。ゾン 
ビの作リ方とかも普通は知らないし〇 
そう考えると、かなリ誘導尋問くさい 
とちよつと後悔 0 


来世は人間とはかけはなれた 
生命体を希望する。 


哺乳類ならまだしも^昆虫とか下等 
生物には人間みたいな意識はあるん 
で U うかね？世界の見え方が違う 
のは間違い無いでしよう。興味が沸 
いてこないですか!？ 


ある意味正統派。人間大好きつ子のア 
ナタには、スタンダードな人猷がオススメ 
です。 『FF1V』 のキャラクターカードにも人 
胃 猷が多いですしね0猷つぼい人たちも居 
， ますが、人語を解しそうでなので意思疎 
> 通は図れると思います。 


せ 



黎^^^^ 9 

德窗 


テストプレイをした結果、 
やはり魔種にたどリ着く人 
は非常に少ないという統計 
が出ました。でも x 人気があ 
る種族なので決してマイノ 
リティってわけじやないです 
よ0そこに我悝がならない 
人は、もういっぺん最初から 
やり直しましょう。 


麵 

’《ぬ感 


初 IPT 


か、マーメイドの肉とかいろ 
， いろあリますが、 UMA を捜 
I すよりも、医学や薬学を勉強 
した方が近道かも。死なな 
い/死ねないではなく、死 
ぬけど蘇る方です。アナタ 
は、今までに何回死にまし 
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ドはガッチリガード 

いろあるので、カードの保護を万全 
にしたいなら入手するべきだ。 


您峰一 貴重なカー 

カードを保護する道具として、 
「トップローダー」と呼ばれるものも 
存在する。これは、プラスチックで 
できたケースで、スリーブに入れた 
状態でカードを入れることもできる 
丈夫な保護用アイテム。 

いろいろなな種類があるのだが、 

そのほとんどが透明なプラスチック 
系素材で作られており、カードを中 
に入れたままでもゲームをプレイで 
ぎるようになっている。 

カードスリーブに入れただけの場 
合よりも全体的に（サイズ、厚さなど） 
かさばってしまうこともあるが、丈 
夫な素材だけあって「カード保護」と 
いう点では折リ紙付き。種類もいろ 


I 


I カードスリーブをフル活用！ 


まずは「カードスリーブ」と呼ばれ 
るアイテム。ほとんどのアーケード 
カードゲームでは、メインユニット(筐 
体付近の自販機)で販売されている。 

これは、カードよリやや大きめの 
サイズの透明な袋のようなもの。カー 
ドを保護できる上に、その中に力一 
ドを入れてもゲームのプレイには支 
障が無い便利な小道具ですな。 

最低でもこれに入れてプレイして 
おけば、よほど激しくカードを操作 
しない限リ、カードに大きな傷が付 
くことは無くなるはず。 

値段もそれほど高くないので、1 
セツトぐらいは用意しておいて決し 
て損はしないはず！ 



さら奪解〇5ズリープを重ねて二重に保護する 
のもアリ。安心してプレイできるぞ。 


カードはあなたの資産です！！ 

どうも！ライターの age です。今回は 『LoVII』 
特集ということで、その目玉ともいえる、ゲームプ 
レイ時の必須アイテムである「カードの取リ扱い」 
などについて、 アーケー ド カー ドゲームのプレイ暦 
が比較的長い自分が、簡単に解説します。 

人によってはその方がプレイしやすいからと、排 
出された状態そのままで力Iドを使う人も居るが、 
俺なんかはできるだけ保護して大事に使いたいな 


〜と思うタイプ。 

やっぱり、破損や万が一の事態に備えるなら、 
なるべく傷か付かないように使いたいと思うわけで。 
カードの状態が良ければ、使わなくなった場合に 
イザとなったらトレードにも使えるしね。 

そんなわけで、このコーナーではカードゲームプ 
レイヤーには「自身の財産」ともいえるカードを保 
護する基本的な方法と、ついでにその財産を増や 
す方法をいくつか簡単に紹介しちゃいます！アー 
ケードカードゲーム初心者の方は必見ですよ!！ 




これか S カードゲームを始める人もそ5でな 
い人ち、カードの扱い方や収集の知戮を覚え 
ておいて携は無い。それによつて得をするこ 
とだってあるのだか5。 


I トレードをしよう！ 

トレードとは「物々交換」のこと。 

不要なカードを、それを欲しがる人 
と交換することで、効果的に資産を 
活用できる。お店に設置してある掲 
示板を利用したり、直接声をかけた 
リ、ネットを使ったリと、方法はい 
ろいろある。ここで注意したいのが、 

相手に失礼のないようにすること。 

お互い気分よくトレードして交流の 
輪を広げるため、最低限の礼儀を持っ 
て行動したい。まずは、ネットなど 
でルール や マナーを チェックし よろ。 


帽^® 多 リサイクルボックスも忘れずに！ 



ードの価値に合わせて複数のカードを用意して 
トレードを持ちかけるのが基本;価値が釣リ合 
わないことの無いよう、事前にレート(力，ドに 
どの程度の価値があるか)はチェックしておきた 
一卜はネットで知 


い。レート { 


でも調べられるぞ 〇 


多くの店舗に設置されている「リサ 
イクルボックス j と呼ばれる力ード入 
れ〇これは、その店で遊んだプレイ 
ヤーが不要になったカードを入れて、 
ほかの人に利用してもらうための箱。 
もし、自分の欲しい力ードがコモン 
など比較的入手難度の低いものであ 
れば、まずはココをチェックして入つ 
ていないか見てみるのもアリ。 

始めたばかリであれば、手持ちの 
カードが少ないため、お世話になる 
ことは多いと思われる。 



は、親切で提供してくれている。ありがたく使わ 
せてもらおう。また、ダプリなどで自分に不要と 
なつたカードを入れる余裕があれば、ほかの人 
の助けになる場合もある。自分がお世話になつ 
たお礼に、余分な力ードを入れておこう。 





カードは立派な财産！ 


、へ 


^7—ド驭集あれ.一れ 


















•ここ炎面白改人默 


人獣は魔種と並ぶ戦闢特化型の種 
族で、 ATK& SPEED の数値が高い使 
い魔が多く、ダメージ系の特殊技や 
敵の能力を下げる特殊技を持つ使い 
魔も豊富。戦闘をとことん楽しみた 
いというプレイヤーにオススメの種 
族だ。また、今回から新たに追加さ 
れたサポートスキルを持つ使い魔も 
多いので、より戦闘で優位に立ちや 
すい。 

しかし、フィールドスキルを持つ 
使い魔が少ないので、施設を絡めた 
立ち回リでは分が悪い。移動速度が 
速い使い魔が多いことも手伝って、 
〈アルカナストーン〉の制圧合戦は局 
面を見極めて慎重に判断しないと、 
たちまち不利になってしまうので注 
意しよう。スキルの乏しさを補って 


くれる〔アウエ^〕系かン〔シーリン 
グ〕系のアルテイメットスペル（以下 
US) との相性が良いので、不安があ 
るのなら迷わず選択していこう。ま 
た、戦闘で有利な〔サクリファイス〕 
や〔キュアオール〕系の US も確実な 
戦果を期待できる。 

その他の要素では、他の種族に比 
ベて FF1V • ロマサガ2 • MTG からの 
ゲストキャラクターが多いのが人獣 
の魅力だ。しかも、いずれも有力候 
補となるキャラクターばかリ。中で 
も[ノエル]は完全に新規の特殊技を 
持っており、ユニークさも兼ね備え 
ているそ'。ただし、その分レアリテイ 
が高いものが多いので、一通リそろ 
えるまでに時間がかかることがネッ 
クだ(泣)。 


イク系 シーリング系 サクリファイス系 

ル系 


長所高い ATK とレベル制の単体ダメージ「ジャンプ j は本物だ！ 
短所屈指の DEF の低さを誇るので、基本的には後方に配置。 


所15コスト相応の速さでゲージが溜まる「ヘイスガ」が強力! 
所 DEF は低めなので、体力管理には細心の注意を！ 


リディア 


高 ATK とレベル制ダメージ技で海種を圧倒！ 
高コストながら DEF の低さには要注意。 


複数攻撃ながら ATK70 と破格の数値の[エッジ]。 
特殊技にレベル制の全体ダメージ技である「らい 
じん」も備え、[エッジ]単体で海種対策が可能0 
とはいえ、これだけ攻擊シフトなため、 DEF は35と、 
25コストキヤラの中ではダントツ 
の低さ。敵の攻擊を集中的に受 
けないよう巧みに位置取りしつつ 
攻擊を仕掛けなければならない。 
また、レベル制の特殊技も考慮し 
て極力死滅させないようにしよラ。 


高 ATK の使い魔を複数攻撃に変換し、殲滅力を底上げ！ 
不安要素は種族特有の DEF の低さ。扱いは慎重に！ 


所ほぼ毎戦闘時に撃てる「猫の微笑み」で戦闘をサボート! 
所パラメータはコスト相応の能力なので、過信は禁物。 


爸じ注目 


範囲内の敵 ATK を下げる「猫の微笑み」は10コス 
卜相当の速度でゲージが溜まるため、開幕はもち 
敵と交戦するタイミング毎に擊てる状況が 
DEF が低い人獣にとって、敵から受けるダ 
メージを軽減できることは大きな 
意味を持つ。 ATK ダウンの効果は 
直値ではなく/《ーセントで軽減さ 
れるので、敵が ATK を上げれば 
上げるほどその効果は大きぐど 
のタイミングでも頼っていける。 


チェシャ猫 


とにかく15コストの溜まる速さで擊てる「へイス 
ガ」が強力。人獣デッキには無くてはならない存 
在だ。[カイン]や[エッジ]など、 ATK が高い複 
数攻撃の使い魔との相性が抜群。自身が複数攻 
撃である点もポイントが高い。ス 
キルこそ持たないが、それを補つ 
てあまりある存在惑を発揮してく 
れるぞ。サポートスキルの『ゲー 
ジ』も地味ながら効果が大きく、 
〈ゲート〉内においても心強い。 


14注使い魔五選 


玲 u 注目 


コスト相応の溜まる速さで擊てるレベル制の単体 
ダメージ技「ジャンプ」は魔種に対して絶大な効 
果を発揮0レベル4まで溜めれば少し魔種を撫で 
た後に撃つだけで死滅に追い込める。 ATK が高い 
ので、魔種以外に対しても有効な 
ージソースと して期待できる 
王が極めて低ぐ完全に尖つ 
た パラメータ なので、敵から集中 
攻撃を受けないよう、少しでも体 
力が減ったら味方を盾にしよう。 


ダメージ 1 
そ ' 。 DEF« 





































人獣 SAMPLE DECK -〇 


ゲストキャラ 
メインテ'ッキ 

デッキのコンセプトはただひたすらに戦闊で敵を 
圧倒してアドバンテージを取るという至ってシンプ 
ルなもの。しかし、シンプルがゆえに大きなミスも 
許されず、エクセレントにも気をつけなければなら 
ないので確実な状況判断と戦闘技術を磨く必要が 
ある。スキルが極端に乏しいことから、施設を封 
印されると厳しい戦いを強いられるため、施設封 
印はさせないように。アルティメットスペルで一気 
に封印されてしまう可能性も考慮すると、〔アウェ 
イク〕は必須だろう。ほかに持っていきたいアルティ 
メットスペルは、戦闢強化に繫がる〔サクリファイ 
ス〕&〔キュアオール〕系。また、制圧勝負も頭に入 
れるなら〔シーリング〕系も悪くない。 

ファーストパーティは[リディア]+[チェシャ猫] 
+ [カイン] or [エッジ]が理想。即ぶつかられると「へ 
イスガ」が溜まる前に半壊してしまうので、「猫の 
微笑」で時間を稼ぎ、「ヘイスガ」で畳み掛けよう。[力 
イン]を連れて行ったなら、レベル上げもかねて引 
き際に「ジャンプ」を擊ちたいところ。セカンドは 
状況次第。[リディア] or [チェシャ猫]& [カイン] 
or [エッジ]の組み合わせであれば戦闘で五分以上 
にできる可能性が高いので意識したい。 


人獣 SAMPLE DECK-G 


ア^テイラリーデッキ 

[ノエル]の「月影」で戦場を混沌へと陥れるとい 
うユーモア溢れるデッキだ。「月影」の効果的な使 
い方は、主に〈アルカナ〉近辺での攻防。敵が制圧 
阻止に来るような状況や、敵の制圧を阻止しにい 
くような状況が望ましく、そういったタイミングで 
「月影」を擊てば、必然的に敵の妨害をすることが 
できるわけだ。もちろん味方も危険に陥るものの、 
月影は敵との距離に応じていくつかのパターンがあ 
るので、それらを把握すれば避けやすくなるはずだ。 
うまく戦術に組み込もう。通常の戦闘では[リディ 
ア]と[チェシャ猫]の強化&妨害コンビを主軸に、 
勝負どころでは[野生語リのガラク]の「踏み荒らし」 
とのコンボで一気に殲滅を狙いたい。耐え時では[パ 
ラディン]の「ランパート」が活躍してくれる。ぐシー 
ルド〉 封印にのみ注意して敵を戦闘で殲滅 • かく乱 
したい。 

余談だが、 SPEED ダウンやパーティロック系の 
特殊技を持つ使い魔がいれば「月影」はよリ実践的 
にとなる。神族の[ワグナス]と不死の[クジンシー] 
など、任意に敵の移動を制限できる使い魔と組み 
合わせて使ってみるのも面白いだろう。 













敵がこちらの〈アルカナ〉制圧を止 
めに来たなら……「月影」をお見 
舞いしてやろう。バタ—ンを把握 
して、できる限リノーダメ—ジで 
凌ぎ、「月影」後の戦聞で有利に運 
ベ！ 


小ネタ 


[ノエル]の「月影』は近距離で発動させることで、最大4回のアーティラリーを落とすことができる。 
また、どの場所で擊つても1回は必ず落とせるので、〈アルカナストーン〉制圧合戦中に落としてやれ！ 
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が面白 C 、 よ神族 


パランス型の神族は、戦闘 • 逃げ • 
制圧と、すべてを万能にこなし、勝 
負できる土壌が多い。とはいえ、そ 
れぞれ特化型の種族と真正面からぶ 
つかっては分が悪いので、引き出し 
をフルに使っての立ち回りが必要と 
なる。特殊技の面では単体ダメージ 
技を持つ使い魔が多いのが特徴。主 
人公のオーバーキル+単体ダメージ 
技を持つ使い魔が2体いるパーティ 
なら、その中の一人でも弱点を突い 
ていればすぐさま敵を死滅に追い込 
めるので、戦場での数的有利を出し 
やすい。 

〈アルカナストーン〉の割り合いで 
は数的有利がものを言うので、戦闘 
でまともにぶつかっては勝てない相 
手に対して有効。うまくいけば有利 


特殊技の「ムーンライト」は使用後に自身が死滅す 
るという大きな デメリットは あるが、その 効果は 
十分な見返りを期待できる。敵の弱点属性を突け 
る 複数攻撃使い魔に使う のが 最も効果的で、移動 
limp 速度ダウンの特殊技と組み合わせ 
Iれば、エクセレントを取ることも 
■ 難しくない最低でも仕切り直し 
■ を狙えるのが強い韻技の性質 
j 上、 種族縛りが無いので、客将と 
■ しても非常に優秀な使い魔だ:， 




etc, 

神族 


1 長所ギ〇スの最終進化系!？笑顔がたまらない!！ 

短所ギガ 〇 系なのにあまリに実践的!！（え 


ス _J ユム 


新生神族期待の新人とはコイツのことだ!！見た目は 
ただのギガ……つごほん！だが、いよいよ必須といつ 
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神族 SAMPLE DECK -〇 


回復ピンダメデッキ 

基本的なコンセプトは、デッキ名にもある通り単 
体ダメージ技（以下ピンダメ）を駆使して各個撃破 
を狙い、移動速度の利を活かして敵の体勢を崩し 
た後は退いて回復し、戦線維持を図ろう。敵が帰 
還しなければならない間にこちらは敵〈アルカナ〉 
を制圧しているので、その分のリードが生きる。ヒッ 
卜&アウエイを常に意識し、無理しすきない程度に 
敵を翻弄しよう。ただし、5枚デッキなのでもちろ 
んエクセレントは取られてはならない。 《W アルカナ》 
のスキルを持つ[グリンブ f スティ]は時間稼ぎ要 
因。体制が崩れた時でも、基本的に相手は 《W ア 
ルカナ》を_視はできないので、敵を自身に引き付 
けることができる。また、それ以外にも最後の最 
後で〈アルカナ〉が互いに一つになった時でも逆転 
を狙えるのが大きい。出は、戦線維持を助長して 
くれる〔キュアオール〕系は言うまでもなく相性抜 
群。また、ゲート封印を狙いやすいので、2個ゲー 
卜を封印し、〔シーリング U〕 で全封印といった強力 
コンボも有効だ。ほかにもワンチヤンスを狙える〔ア 
ディション〕系も悪くない。[グリンプルスティ]を 
召喚できる状態に調整すれば、相手はおいそれと〈ア 
ルカナ〉制圧に向かえないので、牽制にも最適だぞ。 


神族 SAMPLE DECK -〇 


神族6枚 
複スマデッキ 

複数攻擊持ちの使い魔が多いので、まとめて動 
かし、複数スマッシュを確実に当てて戦闘に望も 
う。コンセプトは、苦手な敵パーティの時には[ル 
ナ]でなんとかし、基本は[ワグナス]を軸に戦闘 • 
逃げ • 制圧のすべてを駆使してアドパンテージを狙 
う。光属性は[ワグナス]、雷属性は[ラムウ]、撃 
属性は[仁王]、炎属性は主人公と、同種以外の複 
数攻撃を完備しているので、敵の弱点属性に応じ 
て「ムーンライト」を任意の使い魔にかけてごまか 
せるぞ。[ワグナス]の「サイコバインド」と組み合 
わせればエクセレントも難しくない。 

出は[ルナ]の死滅をフオローできる〔アディシヨ 
ン〕系が悪くない。[グリンプルスティ]も控えてい 
るため、調整次第で制圧絡みにも発展させること 
ができる。〔アディシヨン〕は〈ゲート〉内の生存し 
ている使い魔を呼び出すので、わざと〈ゲート〉内 
で死滅中の使い魔をフィールド上に出して復活力 
ウントを停止させておけば、ある程度意図通リの 
使い魔をフィールドに呼び出せることも覚えておこ 
う。複数攻撃の使い魔が多いので、〔サクリファイス〕 
系も相性がいいだろう。 
















小ネタ 


スベースの関係上入れられなかつたが、[ワグナス]も注目使い鹿の一人。30コストもなると、そのスペックは説得力大。 
しかもレベル制のダメージ+移動速度ダウンの「サイコバインド J が頼れるそ。 
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:が面白^:魔種 


fan ! 14注目校4魔五選 


所溜まリの早い全体強化「フェアリーキッス」が強力！ 
所自身のパラメータは低いので、防御面では難アリ。 


魔種デッキには絶対必須となる使い魔。特筆すべきは 
何といっても、全体の ATK を上昇させる技ながら、 10 
コストの溜まリ時間で擊てる「フェアリーキッス」。開 
幕はもちろん、あらゆる状況でパンバン擊っていける 
ので頼りになる。能力的には標準値 
だが、 rw ゲート』と 4 速という点で 
優秀。他の光属性の使い魔とのコス 
トパランスも絶妙なので、デッキコ 
ンセプトが異なっても魔種デッキに 
は確定で組み込まれるだろう。 



人獣と対を成す戦闘種族である魔 
種。 ATK を上げる特殊技を持つ使い 
魔が豊富に存在し、戦闘メインの立 
ち回りで敵を圧倒する種族だ。ひた 
すらに戦闘によるアドバンテージを 
取って試合を制したい！というプ 
レイヤーにオススメ。また、人獣に 
比べるとスキルもそれなりに豊富な 
ことから、ぐンールド〉などを絡めた 
立ち回リで相手を戦闘に付き合わせ 
ることもできるため、戦術の幅は意 
外にも広い。10コストながらパーティ 
全体の ATK を上昇させる「フェアリー 
キッス」を持つアンコモンの[フェア 
リー]がほぼすベてのデッキに入って 
くるのも特徴の一つだろう。前作で 
いうところの[サキュバス]だ。[フェ 
アリー]はアンコモンなので手に入り 


やすいた序からデッキを組み 
やすいのがポイント。まずは是が非 
でも[フェアリー]を手に入れよう。 
そういった点からも、初心者から上 
級者まで幅広い層にオススメできる 
種族だ。 

ドラゴン系の使い魔や、ゲスト使 
い魔の関係上、20コスト以上の枠に 
炎属性の使い魔が多いのも特徴。当 
然、炎の弱点属性である人獣も魔種 
に対しての対策は怠らないため、戦 
闘種族同士、人獣との仁義なき戦い 
も楽しめるだろう（笑)。 

戦闘特化である魔種は、〔サクリ 
ファイス〕系&〔キュアオール〕系と 
すこぶる相性が良い。また、魔種は 
6枚型になることが多く、〔アデイシヨ 
ン〕系も悪く無さそうだ。 


ア J げイメツトスペル 



所敵の攻撃力を下げて局地戦を有利に導く。 

所スキル系統が一切ないので、完全に戦闘要員だ！ 


[フェアリー]と並んでいずれの/ \°ーテイに入つてい 
ても安定した活躍をしてくれる[桜華]。溜まりの早 
い「花吹雪」で範囲内の敵全体の ATK を下げ、敵か 
ら受けるダメージを減少させることができるので、 
DEF の低めな魔種のサボート役と 
して活躍してくれる。また、自身が 
雷属性の複数攻拏なので、いざと 
いう時には対海種の〔サクリファイ 
ス〕要員にもなリえるぞ。10コスト 
分以上の働きを期待できるだろう。 



サクリファイス系キュアオール系 アディシヨン系 


前作の[レオナール]と同じポジションだが、[ダン ター 
!グ]は《リペア》のスキルを持っておリ、〈サーチ〉•〈シー 
ルド〉 • 〈ゲート〉の全施設を回復することができる点で 
より優秀だ。闇属性の罠であり、ダメージと同時に敵 
の移動速度を下げる「グランドスラム」 
も強力。 25コス トの罠の範囲は、びつ 
たり置けばアルカナストーンサーク 
ルをすっぽり包むことができるので、 
敵に HIT させる可能性が非常に高い。 
魔種デッキの中軸となる筆頭候補だ。 


レベル 4 まで溜めやすい「点津風」が超優秀！ 
やはりコスト相応に脆いので死滅に注意。 


地味ながら、この[かまいたち]には要注目。現時点 
で、10コストの溜まる早さ&レベル制全体ダメージ 
技を持つ使い魔は全種族を通して[かまいたち]のみ。 
短いチャージ時間ですぐに撃てるので、レベル 4 ま 
で育てるのも容易。自身のパラメー 
夕が低いので、死滅しやすい点は 
あるものの、[フェアリー]と[かま 
いたち]で不死を攻略できる可能性 
を秘めている。デッキの残りパーツ 
次第では十分選択肢に入るだろう。 




































魔種 SAMPLE DECK ■❶ 


魔種6枚 
ダンターク''テッキ 

3速の戦闘特化キャラながら《リペア》を持つと 
いう破格のスペックを誇る[ダンターグ]を軸とし 
たデッキ。安定感のある6枚で、属性パランスも 
優れている。最も配分コストが低いのは炎だが、 
DEF の低い人獣が相手なら、[ファイアドラゴン]の 
ATK をひたすら上昇させて対抗すれば十分互角に 
渡り合えるだろう。10コストの使い魔がいずれも 
使いやすく優秀な特殊技を所持しているので、最 
低コストとなる30コスト+主人公のパーティでも 
そう簡単に負けはしない。積極的に戦闘を仕掛け、 
一気に畳み掛けてリードを奪っていこう。 

《シールド》要員がいないので、制圧勝負は得意 
ではないが、[ダンターグ]の《リペア》で解除でき 
るので悪くともほぼ五分の状況に持っていけるのも 
ポイントだ。 

必須アルティメットスペルといえるのが〔サクリ 
ファイス〕。[ダンターグ]、[ファイアドラゴン]、[桜 
華]と複数攻撃がそろっているので、それぞれの弱 
点を持つ種族戦では頼リになる。また、試合を通 
してここぞという時に戦闘を有利にサボートしてく 
れる〔キュアオール〕系も確実に役立ってくれるだ 
ろう。 


魔種 SAMPLE DECK -© 


2枚看极デッキ 

こちらは FF IVからのゲスト参戦キャラで魔種に 
属する[ルビカンテ]と[バルバリシア]の25コスト 
コンビを中軸とした6枚デッキ。[ルビカンテ]、[パ 
ルパリシア]共に単体ダメージ攻撃の特殊技を持っ 
ており、「かえんりゅう」は ATK ダウン、「ミールス 
トーム」は DEF ダウンの付加効果も持っている。各 
個擊破を狙う場合、「ミールストーム」で DEF を下 
げた後に「かえんリゅう」、主人公の「オー/キル」 
を放とう。勝負どころでは[ルビカンテ]& [バルバ 
リシア]を前衛に置き、[フェアリー]で強化しつつ 
敵を壊滅に追い込み、そのまま〈シールド〉を封印 
してアドバンテージを取ろう。割いたコストもさる 
ことながら、10コストの使い魔が2体なので対不 
死が少々不安だが、[かまいたち]の「天津風」はレ 
ベル制の全体ダメージ技。10コストなので溜まり 
が早く、レベルを上げやすいので、体力管理に気 
を配ってきっちリレベル4まで育て上げよう。[フェ 
アリー]の存在もあって、いい形にもっていければ 
不死に対しても十二分に渡リ合えるだろう。他の 
種族に対しては「フェアリーキッス_! +「黒曜石の魔 
力」で敵の弱点属性を持つ使い魔を強化することで 
戦闘を制することができるはずだ。 




















神族の中で優秀な擊属性使い魔に 
〔サ クリフ アイス〕を使われると厳 
しい状況を強いられる。それ以外 
の使い魔を落とせ！ 


11 


「フェアリ—キッス」と「黒曜石の魔 
力」で敵の弱点属性を突いた使い 
魔を強化して、一気に殲滅しよう。 




— リ、大きなプレツシヤ—を与えられ 
るぞ。 


小ネタ 


2枚看板デッキはサポートスキルの選択に余地がある。制圧中にリジェネを、[バルバリシア]がパーティにいる場合には戦闢時に複スマを発動させるなど、状況を見極めて活用しよう。 
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fan ] 14 注!!使、、、魔五選 


_ ■■■ _ 

「時送りの舞い」の速攻で敵を各個撃破。 
特に無し。 


4速、 rw ゲート』に加え、パランスのいい能力値を持! 
つので、安定した活躍が期待できる。特筆すべきは、 
範囲内の味方全員の攻擊速度を上昇させる「時送りの舞 
い」。潘まリの速さこそ人 K の[リディア]には及ばないが、 


効果自体はほぼ同一。速度が上がつ 


相性の良い i 

リターンゲート系クイックドライブ系サクリファイス系 

ア多げィメットスペル 

キュアオール系 シーリング系 


所サーチ封印時の種族号令は超強力！ 

所2速ながら《シールド》を持たないのが残念。 


ATK が高めなので、違くからの散攻搫がいやらしい。範 
囲内の味方全体の ATK を上げる「鬼神剛力」は、〈サー 
Iに効果が上昇するので、試合を通 


チ〉封印時には飛躍的に穷 
して〈サーチ〉封印は意識I 


i したい。ちなみ^、 US の〔シー 
リング] を持つていく ことで、 開幕か 
ら即〈サーチ〉封印+全体強化のコン 
ボも可能かつ有効なので、覚えてお 
こう。自身が2速なので、移動面では 
足かせになるが、《シールド》持ちの 
使い魔と組み合わせてカバーしたい。 


を^注目 


スマッシュで US ゲージを溜めて味方を強化！ 
3速ながら無スキルは少々寂しいか。 


味方の US ゲージの残量に応じてその効果が変化 
する「ウエボンチャージ」。 US ゲージが多ければ多 
いほど味方の ATK をより上昇させることができる 
ので、スマッシュを駆使してできる限リ効率良く 
US ゲージを溜めておきたい。10 
コストなのでハ°ラメータは低めだ 
が、闇の複数攻擊という点は評価 
が高ぐ[ナキサヮメ]や[エキドナ] 
とも共存できるコスト&属性バラ 
ンスなので、使い勝手がいいそ'。 


•ここ^! 面白 


4速の使い魔と2速の使い魔が豊 
富な海種。速度を統一してデッキを 
組むのが困難なため、若干のクセが 
ある。とはいえ、それが弱さに繫が 
るわけではなく、当然2速の使い魔 
はスキルに富むし、優秀な特殊技を 
持つ者も多く、デッキとしては統一 
しにくいが、パーティ単位で見れば 
十二分に強い形に仕上げることがで 
きるそ'。特殊技は強化•妨害•回復 • 
攻撃と、万遍なくそろっているので、 
パーティの組み方によってさまざま 
な戦術を展開できる。ひとクセある 
デッキが好きなプレイヤーにオスス 
メな種族だ。 

海種デッキの中核を担うことが多 
くなリそうなのは、[ナキサワメ]と[ヤ 
クシニー]の2体。両者共に戦闘特化 


5 海種—— ^ 

の特殊技を所持してお y 、共存する 
ことも可能。大抵のデッキにはどち 
らか1体は組み込まれそうだ。[ヤク 
シニー]はコモンなので、手に入りや 
すい分、序盤は[ヤクシニー]を軸に 
したデッキが多いだろう。 

us は最も多くの種類を活用できる 
種族だといえる。《アルカナ》持ちが 
存在することと、足の遅さを考慮す 
ると、〔リターンゲート〕や〔クイック 
ドライブ〕といった特殊な US も悪く 
ないし、〔サクリファイス〕や〔キュア 
オール〕といった使用頻度が高くなリ 
そうな王道の US も当然頼っていける。 
US ゲージ1本消費で〈サーチ〉を封 
印できる〔シーリング]も[ヤクシニー] 
との相性が良く、一つの有効な戦略 
として覚えておきたい。 


まじい勢いで敵を各個拏破できるそ'。 


た状態であつても、最速のタイミング 


であれば単体攻撃のスマッシュも可 


能なので、狙いを定めてきつちリス 


マッシュを決めることができれば、凄 


齡愈目_ 



長所相手を選ばない無敵技「時間のねじれ」が優秀。 
短所攻撃力が低めなのでパンチカには欠ける。 


複数攻撃ながら「時間のねじれ」で一定時間無敵にな 
れるので、敵の攻拏を無効化しつつ一方的に攻拏で 
きるのが強い。味方の特殊技で攻擊力を強化するな 
相対的な効果を上げよう。[ヤクシ ニー] との 
相性が抜群で、[大気の精置]が無 
敵になりつつ前線で敵の攻撃を受け 
止め、[ヤクシ ニー] は味方を強化し 
つつ、後方から散攻擊を行なえるた 
め、非常に有効な戦術を展開できる。 
光属性のコストパランスも絶妙だ。 



































海種 SAMPLE DECK ■❶ 


海種バランス 

6枚デッキ 

DEF の低い人獣に対しては ATK の高い[ドラゴ 
ニュート]で対抗。散攻擊なので、複数攻撃の[エッ 
ジ]の攻轚範囲外から一方的に攻擊できる上に、「ド 
ラゴンスケイル」で DEF を上げられるので、炎属性 
20コストのみとはいえ勝負になるだろう。神族は[ナ 
キサワメ]と[水虎]コンビできっちり対処し、魔種 
相手は主人公と単体ダメージ技を持つ[メガロド 
ン]を起用。対不死戦は後方支援&全体強化の[ヤ 
クシニー]と無敵になって敵の攻撃を防いでくれる 
[大気の精霊]コンビが無類の強さを発揮してくれ 
る。[大気の精霊]は複数攻擊なので、無敵になり 
ながら敵複数体を捕らえることができる。[ヤクシ 
ニー]+ [ナキサワメ]で強化していれば不死側は 
退散を余儀されないはずだ。スキルは充実してい 
るので施設絡みの戦術もお手のもの。特に[ヤクシ 
ニー]の「鬼神剛力」を強化するためにも〈サーチ〉 
は積極的に封印したい。 

アルティメットスペルは〔クイックドライブ〕系と 
[アウ： L イク〕系以外ならどれも活用方法があるの 
でコレと決めるのは難しい。開幕速攻を狙って〔シー 
リング3 は分かりやすくて効果的だ。 


海種 SAMPLE DECK -0 


海種5牧 

スービエデッキ 

ロマサガ2より七英雄の一人として参戦となっ 
た[スービエ]を軸に組んだ海種デッキ。30コスト 
の[スービエ]は ATK70、DEF70 と破格の能力を有 
し、拡散攻擊を持ちながらも前衛•後衛のどちらで 
も担うことができる。レベル制の特殊技であり、敵 
全体にダメージを与えつつ、 DEF を下げる「メイル 
シュトローム」も強力で、魔種に対しては効果絶大 
だ。敵の SPEED と DEF を下げる[カイナッツオ]の 
「おおつなみ」と合わせて使えば敵の DEF は紙同然 
になるので、畳み掛けることができるぞ。 

基本的には[スービエ] +a のパーティで常に出 
擊したい。[スービエ]さえパーティにいれば戦闘 
で大幅に不利になることは少ないからだ。必殺の 
パーテイは[スービエ]、[ヤクシニー]、[大気の精 
霊]。「時間のねじれ」で無敵になった[大気の精霊] 
を壁にして、[ヤクシニー]の「鬼神剛力」で強化し 
つつ散攻擊での後方射撃が有効かつ強力だ。もち 
ろん神族戦では[カイナッツオ]と[水虎]の/ \°ー ティ 
が強いが、基本的には前述のパーティが勝負どこ 
ろではオススメ。アルティメットスペルは[ヤクシ 
ニー]のためにも〔シーリング〕系は必ず持って行き 
たい。 













を大幅に下げることができ 


小ネタ 


[エキドナ]の「生命の泉 J の回復屋は固定なので、高 DEF 高コスト使い魔への効果が高い。機動力があることで敵を翻弄しやすくなるので、3速以上の高コスト使い魇と組み合わせたい。 






























〈シールド〉封印で味方全体を超強化！ 

ぐンールド〉未封印時は過信しすぎないよう注意。 


全体強化の「ヒートアップ」を持つ[モルガン]は 。 ATK 
が低めになりがちな不死デッキにとって必要不可欠な存 
在といっても過言ではない。〈シールド〉封印時にはそ 
の効果が倍増するので、是が非でも〈シールド〉を封印 
したい。不死は全体的に足が遅い分、 
制圧で有利に進めるのが基本戦術で 
あり、使い魔も《シールド》スキルに 
富む者が多いので、それほど難しくな 
Ui ずだ。任務さえ完了させられれば、 
硬くて強い不死軍団の出来上がりだ。 



•ここう I 面白。よ不死 


ル持ちの使い魔を引きつれ r 透明に 


全種族の中でも、施設や特殊技を 
絡めたトリッキーな戦術を得意とす 
るのがこの不死だ。見た目の印象的 
に足の遅そうなアンデット系が多い 
ためか、2 • 3速（特に2速寄り）の 
使い魔が多く振り分けられている。 
さらに ATK に特化した人獣や魔種と 
は正反対に、 DEF 特化の種族になつ 
ている。特殊技で異質なものが多い 
のも特徴で、代表されるのは、味方 
の姿を消す[リリアナ • ヴエス]の「不 
可視」や、敵の移動速度を下げ、さ 
らに効果中に敵を死滅させると、敵 
の復活カウントが増える[クジンシー] 
の「ソウルステイール」、範囲内の敵 
の攻撃力を吸収する[スカルミリヨー 
ネ]の「のろいのうた」など、ひとクセ 
もふたクセもある特殊技が目白押し 
だ。透明制圧デッキ(《アルカナ》スキ 


なって敵を欺き、〈アルカナストーン〉 
を制圧していくデッキ）など、特殊な 
形のデッキを除けば、不死の基本は 
ぐンールド〉を絡めた立ち回り。しか 
し、当然敵はそれを阻止しに来るの 
で、必然的に戦闘で優位に立たなけ 
ればならないため、 ATK が低い不死 
にとって、全体強化を持つ[モルガン] 
の存在は必要不可欠。まずは[モルガ 
ン]あリきでデッキを考えよう。アン 
コモンなのでそれほど入手困難では 
ないはずだ。 

アルテイメットスペルについては、 
DEF の高さを考慮した〔キュアオール〕 
系との相性が良い。また、当然なが 
ら〔サクリファイス〕も悪くない。モ 
ルガン主体で考えれば[シーリング I 〕 
および〔シーリングがも強いそ'。 


相性の良い 
ア JU 5 1 イメツトスペル 


キュアオール系サクリファイス系 シーリング系 



長所神族に対しては絶対的な信頼度を誇るぞ！ 
短所特に無し。 


30コストにして閤の複数攻擊かつ、レペル制の単体ダ 
メージ技「ダブルメテオ」を持つ[ゴルべーザ]は、対 
神族戦で無類の強さを発揮。パラメータも高いの前線 
もまかせられるぞ。[モルガン]などで ATK を強化すれ 
ば、たちまち神族を擊破および後退 
させられるだろう。とはいえ、光属 
性の単体ダメージ技などを絡められ、 
集中攻撃を受けると[ゴルべーザ]と 
て危ういので、特殊技のレベルも考 
えて無理しすぎないように注意。 


生目歷 



所姿を消して敵を翻弄!！ 

所透明中は特殊技ゲージが溜まらないぞ。 


■ JU アナ•ヴエス 


範囲内の味方の姿を消す「不可視」。フィールド上の味 
方の姿はもちろんのこと、ミニマップ上のパーティ範囲 
も消失するため、敵からは完全に視認できなくなる。時 
間経過、敵への攻擊、敵施設の封印、敵〈アルカナストー 
ン〉 の制圧をすると姿が出現してしま 
う。また、敵の特殊技の範囲内に入っ 
てしまった場合、何体特殊技の範囲 
内にいるかどうかの表示で敵にばれ 
てしまい、そのまま特殊技を拏たれる 
と出現してしまうので注意しよう。 



に向かうのを追いかけてきた敵に使つ 
て妨害するのがメイン。あくまでラン 
ダムなので、効果をほとんど発揮しな 
いことも。とはいえ、〈アルカナストー 
ン〉を完全に守られるような状況でも 
ワンチヤンスあるので価値は十分だ。 







































不死 SAMPLE DECK -〇 


不死 5 枚 

ゴルべーザデッキ 

「いいですとも」でお馴染み、 FF IV からの参戦と 
なる[ゴルべーザ]を中心に組まれたデッキだ。30 
コスト相応の高い能力値を持ち、闇の複数攻撃な 
ので対神族戦は彼におまかせ。レベル制の単体ダ 
メージ攻擊である「ダブルメテオ」は、対神族には 
もちろんのこと、他種族に対しても各個撃破を狙 
う際の重要なダメージソースとして頼っていける。 
デッキ的には比較的王道である戦闘メインの形だ。 
[ゴルべーザ]、[スカルミリヨーネ]' [モルガン]の 
パーティではない限り、 SPEED が遅いために逃げ 
は不向きだが、[女郎蜘蛛]が《シールド》スキルを 
持っているため、戦闘と制圧の両方をこなせる。[モ 
ルガン]の「ヒートアップ」の効果上昇のためにも 
〈シールド〉封印をマストにはしたいところ。アルティ 
メットスペルは〔シーリング〕を選択していくといい。 
敵が〔アウエイク〕を持っている場合には、アルティ 
メットスペルを温存した状態で自力で〈シールド〉 
や〈サーチ〉を封印して使わせたい。その後ならば 
〔シーリング〕が生きてくるだろう。魔種相手は厳 
しいが、「のろいのうた」で ATK を上昇させて戦闘 
を仕掛けつつ、「ダブルメテオ」、「冥界の雷」、「才一 
バーキル J で各個擊破を狙おう。 



不死 SAMPLE DECK-© 


不死制圧妨害デッキ 

制圧妨害という名の通り、制圧力と豊富な妨害 
技で敵を翻弄して勝利するデッキだ。一定量ぐンー 
ルド〉を封印する[センギアの吸血魔]の「吸血の呪 
い」と[ポクオーン]& [女郎蜘蛛]の《シールド》ス 
キルを絡めた、〈シールド〉の封印力を武器に制圧 
勝負を仕掛ける戦術が一つ。もう一つが、敵をラ 
ンダム移動させる[ポクオーン]の「マリオネット」。 
敵の SPEED を低下させ、さらに効果中に死滅させ 
た敵の復活カウントを増やす[クジンシー]の「ソウ 
ルスティール」。特殊技ゲージを減らす[女郎蜘蛛] 
の「惑わしの糸」を巧みに使い分けて妨害しつつ主 
導権を握る妨害メインの戦術となる。〈シールド〉 
封印と相性が良く、戦闘を強いられる場面に備え、 
保険として[モルガン]を組み込んでいる。 

15コストの[モルガン]を疲弊させずに戦場に出 
し続けるのは難しく、[モルガン]がいないターンも 
当然ある。その状態で戦闘に勝つのは難しいので、 
できる限り妨害技をうまく使って制圧勝負に持ちこ 
もう。ちなみに、「吸血の呪い」が溜まっている場合、 
敵がぐンールド〉封印解除をしにくいよう〈サーチ〉 
側から攻め込むと効果的だ。 


















小ネタ 


[リリアナ•ヴエス]の「不可視」の性質上、《アルカナ》スキルを持つ使い鹿と組み合わせることで、敵に大きなプレッシャーをかけられる。 
隳のパーティは戦闢をごまかせるような使い鹿で構成したい。 
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■茨の it も一歩から 

まず先に言っておかなければならないことがある。 
それは……原作デッキで全国対戦に出撃すること 
=茨の道である、ということだ！ 

というのも、それぞれの作品から参戦している 
キヤラクターは90コスト内に収まリはするものの、 
種族の違い、属性バランス、コストの関係上枚数 
が少ないデッキになる、など、あらゆる制限が行く 
手を阻むからだ。原作デッキで勝ち越すためには 
類稀な技術と知識、状況判断力を必要とするだろ 
う。しかし!！それでも我が道を柱くというのであ 
れば、私は全力で応援したいと思う!！ここででき 
る限リの基本知識を身につけ、原作デッキで少し 
でも勝利の美酒に酔えるようフォロー していくぞ。 

原作デッキ全てに共通していえるのは、"ある程 
度割り切る"ということ。種族パランス、属性バラ 
ンス的に基本的に不利な種族が2種族程度存在し 
てしまう可能性が高い。しかし、それらは割り切つ 


單ーデッキ 


3作品ある原作デッキの中で、最も安定感があ 
りそうなのがこの 『FINAL FANTASY IV ( FF IV )』単 
—4 枚デッキ。全使い魔が複数攻擊かつ、戦閼特 
化の特殊技を持っているので、全種族に対して十 
分渡りえるだろう。スキルに乏しい人獣組にとって、 
地味ながら[ゴルべーザ]の《リペア》はうれしいと 
ころ。施設封印こそできないものの、解除はできる 
ので、施設封印に対してあまり過敏になることなぐ 
純粋に戦闘を仕掛けていける。対人獸では、[ゴル 
ベーザ]以外弱点に付き合うことなく戦えるので、 
戦闘技術で上回っていればチャンスあり。対不死は 
同種である[ゴルべーザ]を盾にしつつ、[リディア] 
の「ヘイスガ」で対抗すれば勝機を見出せるだろう。 
神族 • 魔種 • 海種に対しては十分に敵の弱点属性を 
積んでいるので、五分以上の戦いができるはずだ。 

ただし、4枚デッキの致命的な弱点である2体 
撤退に気をつけなければならないのが厳しい。基 
本的にはひたすらに戦闘を仕掛けるデッキなので、 
帰還後は相手に〈アルカナ〉制圧を許さない程度に 
きっちり回復してから出擊しよう。保険としてアル 
テイメツトスペルに〔リザレクション〕を持つていく 
のが安定か。 


て、勝てればラッキーぐらいに思おう。それよリも、 
確実に有利〜五分に戦える種族を絞った方が、結 
果的に勝率の底上げに繫がるはずだ。その時流行 
している種族=マッチングする可能性の高い種族 
をメインに、デッキに組み込む使い魔の属性およ 
び特殊技の特性を加味しつつ、最も理想的な属性 
パランス•デッキに仕上げよう。 
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プレイヤー我器属性 


SAMPLE DECK 
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小ネタ 


FFIV 単ーデッキは、[ゴルべーザ]以外の三人が紙同然の DEF なので、少しでも気を抜くとたちまち死滅に追い込まれてしまう。特に敵主人公が炎武器の場合には要注意だ。 



























ロマサガ 2 SAMPLE DECK 


ロマサガ2 

單ーデッキ 

『ロマンシングサ•ガ 2 (ロマサガ 2)』 より参戦す 
る七英雄のみで構成されたデッキ。七英雄で組め 
るパーティは3枚か4枚のどちらか。全てのパター 
ンを加味した上で筆者が選んだのはこの 3 枚デッ 
キ。しかも、思い切って85コストのデッキで組ん 
でみた。というのも、[ボクオーン]が[ノエル]の 
パターンだと擊に偏りすぎなので、 3種族に勝てな 
くなってしまう可能性がある。ならばということで、 
闇属性&制圧強化の名目で[ポクオーン]を投入。 

戦闘は[ワグナス]の「サイコバインド」と[スービ 
エ]の 「メイルシュト ローム _) で全体に ダメージを 与 
えつつ、高コストならではの高い ATK と DEF で押し 
通る。また、ランダム要素はあるものの、[ポクオー 
ン] の 「マリオネット」を用いれば制圧面でも優位に 
展開できるので、状況に応じて使おう。ちなみに、 
敵が帰還する際に「マリオネット」を使うのも選択 
肢としてはアリだ。ランダム移動がうまい具合にハ 
マれば敵の帰還を遅らせることができる。 

アルテイメットスペルは問答無用で〔キュアオー 
ル〕系を持っていこう。戦闘面の強化に〔サクリファ 
イス〕、いざという時の保険になる[リザレクション〕 
もいいだろラ。 


MTG SAMPLE DECK 


MTG 單ーデッキ 

『マジック：ザ • ギャザリング (MTG)』 から参戦す 
るゲストキャラクターは、他2作品と比べて多く、 
さまざまな選択肢がある。原作デッキのススメの冒 
頭で言ったことと反しており、全属性対応と、欲 
張リ感は否めないがここではあえて夢を追ってみよ 
う。途中で厳しいと感じたら主人公の属性を光に 
変えてみるといい。その場合、魔種は完全に捨て 
て神族が少々厳しい、といった具合になるだろう。 
ちなみになぜ光かというと、対神族戦では、[セン 
ギアの吸血魔]のぐンールド〉封印分のアドバンデー 
ジと、 主人公& [サルカンヴォル]& [セラの天使] 
が弱点を突かれることなく戦えるので、悪くない勝 
負ができるからだ。 

そして、狙うは至ってシンプル。[サルカンヴォ 
ル]と[センギアの吸血魔]の高コストコンビの能力 
値の高さを活かして前衛に配置し、後方に配置し 
た[セラの天使]で回復しつつアド/ <ンテージを取つ 
ていくというもの。[野生語りのガラク]の「踏み荒 
らし」は主人公や[セラの天使]に使うと最も効果的 
だ。弱点を突いている場合は[サルカンヴォル]と[セ 
ンギアの吸血魔]にかけてもいいだろう。丁寧に立 
ち回れば勝機を見出せるはずだぞ！ 














|也も含めた勝負を i けよう。 




通常後方射擊が得意な散攻撃持 
ちとはいえ、高い防御力を有する 
なら最前線で壁役を兼ねて活躍 


小ネタ 


前作で登場した90コストのデッキが組める原作デッキでは、特別称号はもらえなかつたが、今回は果たして……。仮に用意されていなくとも、ただただ懐かしみ、原作デッキを楽しむべし!！ 
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入れ替え無しで完勝も可能。チュー 
トリアルの延長だと思って、気軽に 
プレイしてもらって構わない。基本 
方針としては、1戦ごとに盾役の前 
衛を入れ替えて戦闘継続。 HP が減っ 
た段階で、スペルを使えば問題無い。 



ストーリーモード攻略 

:凍マつく大地ラグナロク〜第三章:悪夢の王国アンブラソル厶 


『 Lovn 〗 にな：5て、全面的なリニュー 
アルが施されたストーリーモード。ス 
卜 _ U —を含めた詳細データか5手強 
いポスを倒す方法まで、お役立ち情翔 
满 K でお届けしていくそ!！ 


ァルカナストンをすべて制圧せょ！ I 


基本的に各章の序盤ステージは、全国 
対戦モードと同じ構成0勝利条件もアル 
カナゲージの優劣で、感覚的に CPU 対戦 
ともいえる。唯一の違いは、敵側アルカ 
ナに小型使い魔が配置されている点。 HP 
こそ少ないが、復活もするので要注意だ。 




,原則として敵側アルカナは存在せず、 
I 制限時間内にボス本体を倒さなければな 
f らない。なお、専用施設のライフモニュ 
メントは、制圧時に弱点属性を増やせる。 


ノルド街道の雷鳴 





「遙か:^凍てつく氷河の地「ラグナロク J に 
真実はある…』『紅蓮の王 J の軍団が北方 
への旅路に出てすでに幾日一古来より多 
くの旅人と商嫌が行き交った「ノルド街道 J 
はいまや死の気配に满ちていた0いくつも 
の死に絶えた村を見た。見捨てられた街を 
見た0六人の*■ロー ド』の支配が終わって3 
年が経つも> 世界の傷はまだ癒えていない 
…それを目にする戦士の胸の痛みを誰 
が知ろう？ 3年前、救おうとして救えなか 
った世界がそこにある…その時、戦士の 
眼前を稲妻が走り抜けた0大気の焼ける匂 
いの中、雷光に包まれた老人の姿を見た。 
『裁きの雷•ラムウ』一その目に宿る數智 
の光は、稲妻と同じく銳い… 


■その他の使い魔 DATA 




シングルプレイ m の I 尹盤 cniig 戦を撤成攻略! 


紅蓮の王が目覚めるとき—— 
新たな物語が紐解かれる! 


CPU 戦を勝ち抜くことによって、重 
厚な 『 Lovn 』 の物語を読み進めるストー 
リー モード。 戦いの舞台となるステー 
ジには、それぞれ勝利条件が異なった 
2種類が存在し、全国対戦とは若干ルー 
ルも変わっているので注意したい。ゲー 
ム開始直後は第1章と第2章のみ選択 
可能だが、各マップを完全クリアすれ 
ば新たなマップが解放される。 

むろん、対戦デッキはステージで完 
全固定となるため、各ステージに合わ 
せたデッキ構築&武器セレクトが攻略 
の基本。ここでは第1章〜第3章までの 
各種データとアドバイスを掲載してお 
くので、攻略の参考としてもらいたい。 
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ストーリ ーモー ドの初戦ステージ 
で、[ウオーロック]& [トリフイド] 
+ [パラデイン]の 1 ST パーテイなら 






リーダーのゾ \°ラ メータ 強化に加え 
て、 スターター + a だと炎属性の使 
い魔も多く戦闘で押されやすい。具 
体的な対策としては、戦闘を終える 
毎に < ゲート >へ帰還。 HP 回復&使 
い魔を入れ替えつつ、再出撃を繰リ 
返すというのが手堅い。なお、くシー 
ルド>狙いのユニットも炎属性なの 
で、戦闘中であっても放置しないこと。 



アヴアランの怒れる巨人 


結界を束ねた『封印の塔』の奥深く、決し?： 
醒めるはずのない封印の眼リから戦士は目 
覚めた0『封印の塔』を出た戦士は無惨に破 
壊されてゆく故郷の王都を見た〇激しい地 
震が街を崩し炎の海が人々を焼ぐ破壊の 
中心に怒れる巨人の姿があった。『大地の 
怒り•タイタン』 —— 戦士の背後にいつし 
か軍団が控えていた0かつてアケローン大 
陸の戦場を共に駆けた『使い Hi たち。進み 
出るのは懐かしい、全身を甲宵に包んだ 
『機甲人 i ドゥクス0「この3年^そなたが目 
覚める時を待っていた 0 なぜならこの軍団 
を率いられるのはそなただけ…そなたこそ 
は七つの『アルカナ J を全て宿せし真の『口 
ード』。『紅蓮の王《ロード•オブ•ヴァーミリ 
オン》』なのだ…!」 



ぎゆラぎ 

雷 



1st 

女郎蜘蛛 
朱雀 

炎 

炎 

'光 

闇 

10 

15 

2nd 

2nd 


i D フムウ】は後回 
しにして弱点属性 
を持った使い魔の各 



複数対象&レベル 
:きなので海種デ 
F 以外なら気にし 
くてもいい。 


※記事中の難易度に ついて：表記が無い場合の内容はノーマル対応です 
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その名の通リに炎属性&複数攻撃 
のリーダーは、 スターター +a の人 
獸デッキだと相性が最悪。このため、 
エクセレントを逃しやすくなるとして 
も、リーダー死滅を最優先にしない 
と逆に全滅されかねない。幸いなこ 
とに光属性持ちの使い魔が多いので、 
[仁王•呷]や撃属性の オーバーキル 
で可能な限り早く死滅させていこう。 


1ST パーティの拡散持ち[ドラゴンケ 
ンタウロス]は、後退しながら攻撃す 
る強者だ。基本方針は中央<アルカ 
ナストーン>を死守しつつ、戦闘で 
のェクセレント狙い。ただし、リーダー 
を先に倒すと逃げられるので注意。 


■攻擎バリエーション DATA 


に覆われた 
ヴナロク》 j 
$の何者だ 
>彼方に、墓 
r …「この 
あれこそは 


か < して5■紅 
の前に立つ 
薄で縛られ、 
絶し統ける 
7エンリル』 
/て『紅蓮の 


攻撃名称 

難易度 

ATK 属性 

備考 


BBSS 

ElO 


(近距離攻撃） 

ノーマル 

60 

擊 

複数 

/\°イルバレット 

イージー 

~60~ 


単体 

(遠距離ショット攻擊） 

ノーマル 

100 

擊 

単体 

カウンターアタック 

イージー 

百 


複数 

(スタン後の復帰攻擊） 

ノーマル 

Tso - 

撃 

複数 

グレイプニル 

イージー 

100 


複数 5HIT 

(特殊技•レーザー攻擊） 

ノーマル 

TioT 


複数 5HIT 


[フェンリル] が 持つ攻擊/《リエーシヨンは、遠距離と近距離で 
2種類ある通常攻擊を含めた全4/ \°ターン。いずれのノ \°ターン 
も擊属性で、遠距離シヨット攻擊のみ単体対象となっている。 
ただし特殊技扱いの 「グレ イプニル」のみ特殊な HH ■判定が 
あって、レーザー 1 発が複数の対象に対して最大 5HIT。 うつか 
リ避け損なうと連続 HIT して HP が一気に滅るので要注意 だ。 



ることで"スタン状態"を誘発可能0スタン 
中はすべての攻擊属性がクリティカル扱 
いで、復帰時に全方位攻轚を繰り出す。力 
ウンターアタック後は、スタート位置へ退 
却するため、ライフモニュメントを狙える。 


—ボスへ接近する際は、進行方向の 
1発目が 
回避だ。 



攻撃全般が擊属性なので、基本的に魔種以外 
の種族デッキがオススメとなる。なお、スターター 
+ a の獸人デッキだとリーダーの弱点を狙え 
いため、 i 


垂太レーザーを擊つので、基本的に 
:めて側面へ回り込めば 0K !特殊 
えたら盤面のカードを逆向きにして、 
t 態での回避がセオリーとなる。 



竜者卩の決闘 


こ染まった。 
'人間」に宣 
— 地上最 
を踏みにじ 
た…「 
る彼らの領 
とドウクスは 
『大崩壊』に 
I蓮の王』と 
3た。彼らが 


-要害 



何千もの「ドラゴン族_!に包囲されV追い詰 
められた深き谷。『紅蓮の王』とその軍団は 
息を呑んだ。谷底を覆い尽くすのは何千も 
の破壊された機会の残骸。『機甲種』一一 
13年前、『大崩壊』の日に地底より出現した 
太古の機械種族…しかし3年ほど前、 
『機甲種』は突如として大陸から姿を消し 
その行方を知る者はいなかった…「「竜 
の巣」に侵攻したのは『機甲種』だったとい 
うのか？ J その時、彼らの頭上に一匹のド 
ラゴンが舞い、高らかに叫んだ0「『紅蓮の 
王 J よ！ 「竜都ドラコヴェンテル J へ来るが 
首い…！これは大将軍『火炮の鬪竜•ファ 
イアドラゴン』からの正統なる決 H の申し入 
れである!」 


ラグナロクの魔狼 



「ラグナロク大氷原」 一 氷河 
この荒涼の地を「神々の黄昏《う 
と最初に呼んだのはいつの時“ 
つたろう？やがて氷雪の嵐 a 
播のごとき巨大な塔が姿を現1 
地の民の長老が言っていた… 
「氷河の塔」。古の神々が災厄を 
めに築いた牢獄なのだと…」 
蓮の王』は「氷河の塔」の虜囚 
た。杭を打た tu 枷を嵌められ 、 i 
それでも神々に屈することを拒 
孤高の魔獣。『神殺しの魔狼•: 
一その目に永劫の敵意を宿I 
王 j を見つめていた… 


さすがに最初のボス戦とあって、普段 
の戦闘と同じ要領で問題無し。接近時の 
ショット攻擊と、特殊技のレーザー攻撃 
をきっちり回避すれば、割と簡単にスタン 
状態を誘発できる。〔フェンリル〕に限っ 
た話ではないが、ボスが狙う <ァルカナス 
トーン > は毎回ランダムで決定される。 



か 5 でも攻擊可能 0 HP が滅っ) 
ニットは、範囲外で待機させよう。 




正面に向かってネ 
ユニット全部をまと 
技のカツトインを見 
!常攻撃が出ない t 



アギーレ環礁の猛き牙 

満月の夜、アケローン大陸は血I 
遙か西方の強大な独立勢力が i 
戦布告したのだ。「ドラゴン族 J 


強の生物たち。六王国の諸都布 
った彼らは夜明けと共に西方へ i 
ドラゴニア」。「竜の巣」と呼ばれ 
域へ…被害状況を調べ上げプ 
言った。「次の侵攻の時、大陸は 
匹敵する危機を迎える…! J 『糸 
その軍団は海路、西方へと向か • 
迪リ着いたのは「アギーレ環礁. 
の地「ドラゴニア j に上陸が可能 
リ江である。突如、海面を削って| 


どれひとつとじこ慈悲を宿すも< 




第一章のステージ2と同様、スター 
ター+ a だとリーダーより炎属性の 
使い魔が厄介なステージ。中でも 






特殊技は自身の 
EF 強化。先に H 
J 滅らしておくと 
lii 翮も長引かない。 


029 
































































































■攻撃バリエーション DATA 


<アルカナストーン>の配置こそズ 
レているが、基本方針は同じで 0K„ 
単独行動で 1ST [ナイトメア]と 2ND 
[カロン]が<シールド>封印を狙って 
くるが、基本的に無視していい。それ 
よリ[モルガン]が厄介で、リーダーの 
特殊技を併用されると手に負えない状 
態に。いずれかを使われた場合、一旦 
退いてから戦闘を仕切リ直すこと。 



定番カードになリそうな[チェシャ 
猫]だが、人獣デッキならプレイヤー 
の武器と[トリフイド]の闇属性付加 
で優位に戦える。注意ポイントは各 
パーテイにあつて、 1ST なら[モルガ 
ン]が個別行動で<サーチアイ>を 
封印してくるので注意。 2ND は使い 
魔が3体& [こんとん]が拡散持ちな 
ので、他の2体を先に死滅させよう。 


竜の墓所に眠る者 



深き闇の竜•シャドな卜 :^ id 


藤!！麵瓦疆楽勝！^ 


特殊な感じのボス戦だが、「ダメージで 
後退させ、3回落とせば勝利」の基本ルー 
ルと、各種攻撃の回避方法が解れば完全 
勝利も可能!？パーティの位置取りで決 
定される通常攻撃は、衝撃波を誘っての 
回避が基本。準備モーションさえ覚えれ 
ば簡単なので、練習して感覚をつかむこと。 


死の匂いが闇に满^ていた…歴代のドラ 
ゴンの畏たちの亡骸の眠る場所、「竜の墓 
所」 一 今、地の底の通廊には無惨に引き 
裂かれたドラゴンの長老たちの真新しい亡 
骸が転がっている…古い死と新しい死が 
同居する閿の中、『紅蓮の王 j は死を越えて 
ラごめき、癉気を放つ醜悪なドラゴンと対面 
した0太古、ドラゴンの王が禁じられた『屍 
霊術』で生み出 u その祸々しさゆえに墓所 
に封じられた禁断の竜。『深き間の竜•シャ 
ドウドラゴン』——血の色に燃える巨大な 
眼には、知性の光があった0見るものを凍リ 
つかせる、邪悪な知性が… 


攻擊名称 

難易度 

ATK 

属性 

備考 

ブレスアタック 
(近距離通常攻撃） 

イージー 

ノーマル 

回 

〇 

〇 

単体 

単体 

衝擊波 X3 

イージー 

100 

闇 

単体貫通 

(近距離ショット攻撃） 

ノーマル 

120" 

I 

単体貫通 

カウンターアタック 

イージー 

I 

撃 

複数 

(スタン後の復帰攻撃） 

ノーマル 

~80~ 


複数 

アースウェーブ 

イージー 

"7〇" 

擊 

複数 

(特殊技•岩） 

ノーマル 

"90~ 

擊 

複数 

アースウェーブ 

イージー 

~2 T 

"¥~ 

複数 4HIT 

(特殊技•レーザー攻撃） 

ノーマル 

~60~ 

1 T 

複数 4HIT 


[シャドウドラゴン]の攻拏ノ《リエーシヨンは、攻擊属性の異な 
つた全5パターン。通常攻撃と扱いが同じブレスと衝擊波の2 
/《ターンは、ノ《ーテイの位置でいずれかを決定。ボスの正面な 
らブレスアタック、ボスの斜め商 



め前だと衝撃波を繰り出す。 


ター:^タックが発生。一定距離を進んでか 
ら横2列の岩を落としてくるので、盤上の 
カードを逆向きにセット。通常攻擊が出な 
い状態でレノトも使って回避しI：う。 


ボスの斜め正面に居れば、衝撃波 
:誘うことが可能0足を上げて止まる 
m モーションが見えたら… 



リーダーの攻擊属性と弱点属性だけで考える 
のであれば、海種デッキが一番のオススメ種 


0 

t れ仑繰 U 返4 



「アースウェーブ'」の対処法 


最初はちょっと戸惑うかも知れないが、レーザー攻 
撃の回避方法さえ覚えれば楽勝!？実は落石で落ちて 
t 岩がレーザーを防いでくれる壁。つまり落下ポイン 
5にいれば、次のレーザー攻撃にも当たらない。 



ようこそ悪夢の王国へ 


ほのぐらきゆめのそこ 



その夜、眼リについた子供は朝になっても 
目覚めなかった…二つめの朝… 

の朝…四つめの朝にじぐ、人々はよう 
異常を自覚した0「これは明らかに攻拏だ 
…しかしいったい何者が!?」一滴の血も 
流れることなく、大陸全土は姿なき敵の手 
:落ちた…『紅蓮の王 j に鏡の中から語リ 
ける声があった0「英雄％。子供たちを 
助けたいなら軍団を連れてついといで。こ 
れは「アンブラソルム《影の国》」の支配者偉 
大なる_夢の女王 J 陛下からの招待状だ 
よ J 鏡へ飛び込んだ『紅蓮の王 J を出迎え 
るのは一匹の猫だった 0 『嘲笑う従者•チェ 
シヤ猫』一一浮かべる笑みに宿るのは無邪 
気な「悪意 J だった… 



するとどうで U う。めのまにXどこまでもつ 
づくおおきな《らせんかいだん》があらわれ 
たではあリませんか。「アリス」はさきにたっ 
てかいだんをおりました0「ここは《ゆめのせ 
きをつけることね0《ゆめ》へ 
L をみるげんのこころへのた 
びなの」やみのおくから、ぶきみなわらい 
ごがき G てきます0「きをつ WTo このさ 
きにおそろしい《てき》がし^ b。 『チェシャ 
ね CJ があなたの《あくむ》をうばっていった 
で U? その《あくむ》に『あくむのじおう』 
がかたちをあたえたの J 『灰暗き夢の主 • 
ジャパウォック』 —— 「あなたにとってもっと 
もおそろしい《てき》がうまれたわ。それは 
だれでもない、あなたのなかの《かいぶつ》 


■その他の使い 魔 DATA 





Bkl!i 

E3 






_ 

ノ 

1 

ナイトメア 

閿 

光 

nT 

1st 


1 

ナイトメア 

閉 

光 


1st 

チェイサー 

雷 

炎 

20 

1st 

ミネルバ 

炎 

閿 

20 

1st 

カロン 

擎 

雷 

20 

2nd 

スノーマン 

光 

雷 

25 

2nd 

死神 

雷 

光 

20 

2nd 

イフリート 

炎 

擊 

20 

2nd 

モルガン 

炎 

光 

15 

2nd 




範囲 ATK 弱体と 
力な性能。幸い 
>相手の0日11.が 
一いため効果は低い。 




















































































悪夢世界の女王 

Mm 

IBI 

— gm 

■ DATA 

HP : 表参照 
ATK : 表参照 
DEF : 表参照 
属性：表参照 

弱点：表参照 

対象：単体 

ふかいふかい夢の底 
^忘れ去られたオモチャ箱 
手足のもげたぬいぐるみ 
崩れ落ちた積み木の城 
ビスク人形の歌はひさしく絶えて 
オルゴー/ KD ゼンマイを巻くものもいない 
ここは世界でもっとも悲しい場所 
子供たちの「こわれた夢」が流れ着く岸 
隨夢の女王 • ダーグ T リス J のオモチャ箱 

「歓迎する b、 『紅蓮の王 
そしてもうひとリの「わた U! 
w ス j と nr リス j が 
再会する時が訪れたのよ!」 

f さあ、鬼ごっこをは CA6 ま U? 


■アリス(小)形態&攻擊 DATA 


■アリス（大)形態&攻擊 DATA 


難易度 

分裂回数 

HP 

ATK DEF 属性 

弱点 ■ 

1 

1回目/4分裂 

300 

50 

50 

光 

擊 

2回目/5分裂 

300 

50 

50 



3回目/6分裂 

300 

50 

~50~ 

雷 

IT 

ノ 

i 

1回目/5分裂 

365 

60 

50 



2回目/6分裂 

365 

60 

50 


雷 

3回目/7分裂 

365 

60 

50 

雷 





実質的なダメージを与えられる巨大化 
までに時間が必要な上、攻撃可能時間が 
限られる厄介なステージ。時間切れを回 
避するためには、弱点属性でダメージを 
稼げるパーティ編成が何よりも重要た'。 
また、分裂と巨大化で別々の戦い方も必 
要なので、しっかりポイントを覚えること。 


分裂回数はいずれも3 
回だが、ノーマルの場 
合は1体ずつ多い。「ジャ 
イアントポーシヨン J は x 
制限時間内でも2体以 
下で獅 J 発動する。 

アリス(小)は手間取ると複数対象 
- Iダメージ特殊技を発動。倒された 
ないユニットは後方へ下げよう。 


■巨大化の制限時間 


I 難易度 

制限時間 I 

イージー 

20c (60 秒） 

ノーマル 

15c (45 秒） 






■ un 強化温存で限界まで粘る 
スタート直後は、撃属性主軸の1 ST パー 
テイで出擊。分裂の対処法で2体を倒し、 
中央くアルカナストーン>の3体目で巨大 
化させる。ランダムで<アルカナストーン 
>を狙うアリス（大）は、詳細マップで移 
動ルートを確認。「ジャンプ」で全滅まで 
粘れば、 2 ND / \°ーテイの出会い頭に倒せる。 


ステージ開始時&スタン復帰時に発動する分裂効果の 
特殊技は、中央<アルカナストーン>上部で闘うのが才 
ススメ。この際、施設封印を狙う交差軌道で移動中の2 
体を正面から足止めすれば、短時間で効率よく死滅可能 0 


攻€パ C 之解說 i 




■ mp スペルレ.!で時間短縮 
1回目の撃退〜退却後は、雷属性持ち使 
い魔を入れた 2 ND で再出擊〇中央くゲート 
>— 中央 < アルカナ >— < サーチアイ >-»• 
右側くアルカナ〉の順番でアリス（小）を各 
個撃破。巨大化は無理に付き合わず、くサー 
チアイ〉 回復で退却。 「ジャンカを回避し 
た後は、〔サクリファイス〕で削っていく。 


キュアオ-ルで戦闘継続 
2回目は光属性持ち使い魔を入れた 1 ST で 
擊退〜くシールド〉回復。中央<アルカナス 
トーン〉制圧を邪魔しつつ2体(くシールド〉 
狙い無視）—中央 < ゲート >—< サーチアイ 
>-> 右側くアルカナストーン〉の順で、〔キュ 
アオール I 〕を使いつつ各個撃破。後は2回目 
同様「ジヤンプ J 回避〜再出擊でクリアしよう。 





1 

2体以下 

600 

100 

60 

150/2回 

3体 

900 

110 

60 

160/2回 

4体 

1200 

120 

60 

170/2回 

5 mLt 

1500 

130 

60 

180/2回 

< 

l 

2似乂下 

1000 

150 

100 

180/2回 

3体 

1200 

170 

100 

190/2回 

4体 

1400 

190 

100 

200/2回 

5体社 

1600 

210 

100 

210/3回 


「ジャイアントポーシヨン」で巨大化したアリス(大)は^ 
発動時の残リユニット数で性能が大幅に変彳匕このた 
め、2体以下の強制発動を狙うことが必須になる。 


オススメ種疾と使ぃ魔力ード 

スタン毎に攻撃属性が「光—擊 — 雷」と変化す 
るため、人獸 or 神族デッキがオススメ。スターター 
であれば、 [トリフイド]を[ブラウニー]などと 
入れ替えて、2回目の攻擊要員を確保したい。 

25〜30コストの雷属性を持つ使い魔が 



《ラビットジャンプ》の対処法 


巨大化したアリス(大)へ効率よくダメージを与 
えるには、「ラビットジャンプ」が発動するまでの 
約7カウントが勝負。とはいえ、分裂〜巨大化を 
1パーティで連戦した場合は、高コストの使い魔 
以外だと「ラビットジャンプ J に■えられない。状 
況次第で全滅覚悟もありだが、余力を残しての 
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U た 11 SR 祝か性能帘祝力、 


装備アイテム 



一強 


装いも新たとなったニド&リシアの初期装 
備を完全網羅。豊富なカラーバリエーシヨ 
ンで自分好みにコーデイネートしよう。 


Weapon 




プレイヤーが装備可能な武器には、全 
部で6種類のカテゴリーが存在。それぞれ 
の性能面では、素早く低威力な単体 • 通常 
攻撃の片手武器と、若干遅く高威力な複 
数. 通常攻撃の両手武器が存在する。 

なお、プレイヤーの DEF を底上げ可能な 
盾装備は、レイピア、剣、片手斧などの片 
手武器と併用可能。両手武器だと盾装備 
を持てず、代わりに ATK が倍以上になる。 


その棚と 
によつて」 


，類と付加された攻擊属性 
パーテイにおける役 
割も変化する重要な要索だ。 



!性が611類、合計¥ 


本の武器をに力ードに登録できる。 


盾装備も可能なレイビア or 剣が定番のプレ 
イヤー武器。片手斧と両手斧はオーメ C ーキル 
の性質が入れ替わるので要注意。 






























































































盾装備 

HIELD 


片手武器と併用可能な盾装備は、ニド SIJ シ 
アで共用された装爾が多い。種族ボーナスの 
効果は、対応種族の使い魔 HP をアップ。 



HP ボーナスの村加 


SPEED が 0.5 ダウンする重•防具は、プレイヤーの 
HP を底上げ可能なメリットあり。こちらは装備部位 
に関係無ぐ一律+30の HP ボーナスが加算される。 



種族 ボーナスの 村加 



盾、兜、鎧といった装備部位に応じて、使い魔の 
各種パラメータを強化する種族ボーナス。いずれか1 
種族のみ付加され、その数値が使い魔に加算される。 

























































5： 防御力 
ボーナス 



wwM 



0 

• 

L 

• 

自身が封印の眠りから目覚めしときドウクスよリ得たピアス。ピアスを： 
すると体の表面に柔らかな膜がはられダメージが軽滅される。 
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ワルキューレ 




女戦士たちが好んで装備をしていた非常に重い錯。ただ重いだけで 
はなく、戦士たちの神に祈ることにより特別なオーラをまとい、身につ 
けると体力を上げることが出来る C 




南方海域全般にいる女海賊たちが好んで身に着けていた装備品軽 
く動きやすい作りになっているが見た目以上の強度があり、かなりのI 
i 戦関にも耐えられるようになっている。 _I 



:貴族の女性たちの戦うためのドレスとして開発された装備。優美なシ: 
；ルエットではあるが、素材には非常に硬度の高い金属をふんだんにI 
使用している。 __ 1 



ゾ 家 


世の理から抜けることを生涯の目的とした研究者がその研究途中に 
!作り上げたローブ。このローブをまとうことにより、因果の流れから身 : 
&引くことがでぎると言われている。 


ガーデイアンアーマー 


、於 

，胸， 

ff 

m 


if 


It 

:於， 


/ 

王を守護する重装騎士たちが身に着けていた錯。幾重に鍛えられた 
鋼鉄をつなぎ合わせることによって装甲を堅くじ T いる。 




ぃ‘，'‘ 

1 

古に生息じ C いた龍族のオスの逆鱗を材料にした盾。龍から逆鱗をはがす 
には、特殊な倒し方をしないといけないと首われ、その収集は困難を極め 
る-またその生成にも強大な魔力を必要とし、制作者の能力も必要となる 





A 鎧装備 

.RMOR 





f 翁 
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遊んでから説み遊してほし V ^ 




『LORD of VERMILION nj を実際 
に遊んでみて、なんとなくゲーム性を 


LORD of VERMILION n 実践編 還 


アルテイメットスペル 

活用法 


ゲーム展開を大きく変える要素を持つアルテイメット 
スペル（以下 US )。 ここでは、その使用方法を解説して 
いこう。なお、 US の入手条件はプレイを重ねることだけ 
なので、だれでも全種を入手でき、重ねて使用すること 
で熟練度が上がる。熟練度が上がっても US の効果に影 


リザ…ンョン U ラるを全员復活させ、特デフオルト 


追加す2プレィ後 


〈サーチ〉&〈シール K ) を封印する 


リターンゲ ーKI パーティ全員の HP を回復し〈ゲート〉に帰る。6プレイ後 


〈サーチ〉&〈シールド〉を解除する 


S 溫3を 2 カウント止める(制圧'封印 10 プレィ後 


I _も早る(効果時間 ■ 
は無効。すべての効果I 


1中、《アルカナ》スキル12プレイ後 
WLv 2よりも上がる)。 


伸び'効果時間も延び; 


;がリ、通常攻擊範囲が 


パーティ全貝の HP が100回復する。 


〈サーチ〉を封印する 


■::二 i ならない 


20プレイ後 


響は無いが、使用後の残ゲージが増える。ただし、 
使用後は一定の WAIT があるので、ゲージがあっ 
ても連続使用はできない。 

US ゲージは、時間の経過と、戦闘時にスマッ 
シュを当てることで増加する。 

•サクリファイス 

〔サクリファイス〕の用途は HP 回復と攻撃面の 
強化に集約。攻擊範囲が拡大して ATK が上がる 
ことから、敵全体に攻撃を当てやすい複数攻撃 
持ち使い魔との相性が特にいい。通常1速であ 
る 《 W アルカナ》持ちの移動速度を上げて、〈ア 
ルカナストーン〉に到着するまでの時間を短縮す 
るといった使い方も有効。 

•キュアオール 

戦闘面での強化を目的とした US 。 戦闘が強い 
デッキとの相性がいいぞ。 

參リザレクション 

5 枚以下のデツキの保険として頼れる US だ。 

‘ US が使える条件は？ 


l ゲー％農夫 1 るごど^ 

( 各 US 共に使用可能状態になると文字が点灯。 
使用後は一定時間 WAIT がある c 


•リターンゲート 

深追いしてしまった場合などのフォローがメイ 
ン。単純に帰還するまでの時間を短縮できるので、 
立ち回リ強化にも使えるぞ。 

參アテイシヨン 

枚数の多いデッキ、 《 W アルカナ》を持つ使い魔 
がいるデッキを中心に、有効な US 。 主人公さえ生 
きていれば、〈ゲート〉に帰還することなく使い魔 
を補充できるので、あらゆる局面で使い勝手がいい。 

•アウエイク 

デッキ内にフイールドスキル持ちが少ない場合 
には必須となる。 

•シーリング 

施設封印による立ち回り強化以外に、施設に関 
わる特殊技が増えたこともあって、同時に戦闘強 
化の役割も。さまざまな用途を見込める US だ。 

•クイックドライブ 

《 W アルカナ》の移動速度を上げるのを主な目的 
とするが、レベル2以降は攻擊速度も速くなるため、 
戦闘面の強化にも期待できるそ。 

•クロノフリーズ 

使い方は難しいが、敵の制圧を止めて自身が制 
圧に向かう時間を稼ぐといった使い方が実践的か。 
一発逆転を狙える US だ。 


腦綱 

ストックプレイス内に生存して 
いるサボートスキル持ちの使い魔 
を操作することで、フィールドに 
出ているパーティに対して効果を 
発揮してくれる。状況に応じてサ 
ポートスキルを変更できれば戦闘 
を有利に進めることができるぞ。 

例えば、交戦時には『レジスト』 
や 『スマッシュ』 系のサボートスキ 
ルを発動させ、それ以外の時には 
『ゲージ』や『リジェネ』を発動させ 


るといった具合だ。操作は難しく 
ないので、自然にできるように意 
識してクセづけしよう。 

•ゲージ 

敵よりも特殊技を撃てるタイミ 
ングが早いかつ多くなるので、 優 
秀なスキルだ。 

•レジスト 

敵にこちらの弱点属性持ちの厄 
介な使い魔がいる場合に発動させ 
て ダメージを 軽減し よう。 

參リジェネ 

回復自体の効果は微々たるもの 
だが確実にプラスに働くぞ。 

•単スマ•複スマ•散スマ 
味方パーティに合ったものを選 
択して確実に効果を発揮させろ！ 


籲発動中のサポートスキルを確認するには？ 



どのサボートスキルが発動しているかは、画面 

右の力ード状況ウインドの下部に表示される。 
複数枚のサボートがある場合は確認を怠るな。 


>サポートスキルの認識 



必殺技ゲージの溜まりがわずかに早くなる 


弱点属性の攻擊耐性がわずかに上昇する 


パトルフイールドでも HP がわずかに回復する 


単体スマッシュのダメージがわずかに上昇する 


複数スマッシュのダメージがわずかに上昇する 


拡散スマッシュのダメージがわずかに上昇する 



ストツクプレイス内にいる使い魔の中 
に、死滅していないサボートスキル持 
ちがいた場合、基本的には一番左に置 
かれた使い魔が認識される。しか U 
複数サボートスキル持ちがいた場合は 
どラなるのか？左の例で解説してい 

_こう。最初は[暗黒騎士]の FW 単スマ』 

【サ，ポ=卜有抑を認識させていたが、戦闊中に[タナト 
ス]を触ることで、力ードを入れ替えるこ 
となく FW レジスト』に切り替えることが 
できる。ということは、戦闊中などに力 
ー ドを触ってしまった場合、意図しない 
入れ替えが発生するともいえる。発動 
が切り替わると表示だけでなくボイス 

_も流れるので、無意識に確認できるよ 

[サ;ポ=1?有明 ■ うに心掛けよう。 


I サポートスキルは自身で意識して操作しなくても、ストックプレイス内にサポートスキル持ちの使い魔がいれば自動発動される。初級者にも優しい仕樺になっているぞ。サポートス 

UU m キルは基本的には効果自体それほど高くないように設定されているが、上の階級にいくほどその差が顕著に現れる可能性も。意識して使い分けれるよう普段のプレイで意識しよう。 




















































まず、称号関連だが、原則として前作で取得し 
た称号は全て引き継ぐことができる。前作でのプ 
レイが無駄になることはなぐ中には相当数のプレ 
イ数を必要とするもの、条件が非常に厳しいもの 
もあったこともあって、 ユーザーには 最もうれしい 
措置だろう。 

次にレベル。主人公については、前作から引き 
継いだ場合装備品はリセット。また、レベルは少 
しだけ上がった状態でのスタートとなる。とはいえ、 
全員ほぼ差が無い状態といづても差し支えないレ 
ベルなので、基本的にはリセットと思ってもらって 
いいだろ5。 

旧使い魔のレベルは完全に引き継ぐことが可能。 
主人公は残念だが、使い魔のレベルは残るので、 
今まで育てた分が無駄になるわけではないそ'。 

次いで、戦績に関してだが、基本的にはまた再 
スタートということで0戦0勝0敗0分になるが、 
ゲーム本編中でこそ見られないものの、 LoV . net 内 
では過去の戦績データ確認ができるようになると 
のこと。 


引き継がれる 


參称号 

參使い魔の経験値 

主人公のレベル自体はリセットされるが、今まで 
主人公のレベル上げに費やされた分の経験値は旧 
使い魔に振り分けられるようになっている。 

今作では使い魔のレべ;レの上限が上がっており、 
それは旧使い魔にも対応しているので、完全に無 
駄になることはないので安心しよう。 

また、前作で獲得できた称号は、今作では獲得 
できないので、物によっては超レアになるそ'。 



.厳しい秦件、果てしないプレイ数、各々が特別な思いで獲得した_ 
_称号も全て引き継げる。 



•主人公のレペル 
•主人公の装備品 
•戦績 


主人公のレベル、戦績のリセツトは、新規ユーザー 
にとってはうれしい点であり、前作の後発組にとっ 
ては巻き返しを狙うチャンス。残念に思う気持ち 
もわかるが、プラス思考で今作へと臨もう。前作 
で上位に位置していたプレイヤーも、今までの経 
験と知識、技術を見せつけてその存在を確固たる 
ものにするべし！！ 



賛否両論の部分ではあるかもしれないが、一斉再スタートという 
意味では良い措 a だろう。 



今作では、前作のカードは一切排出されない。 
排出されないカードが強いままでは新規ユーザー 
は困りもの。かといって使用禁止では既存ユーザー 
はがっかりだ。そこで、旧カードは性能に修正を 
加えた上での使用可能なものになった。主な変更 
点は特殊技の溜まリ時間とその効果だ。すべての 
使い魔が今までの溜まり時間に加えて、20コスト 
程度の溜まり時間を必要とするようになった。1試 
合中に擊てる特殊技の回数がグンっと減っている。 
さらに、[サキュパス]など、一部の強力な効果を 
持つものは効果自体にも修正が加えられているの 
で、特殊技を頼リに旧使い魔を実践的に使用する 
のは難しそうだ。 

しかし、旧使い魔が新使い魔に勝っている点も 


ある。それはカードのパラメータだ。例えば、新 
カードの[オーデイン]は使い魔レベルが上がって 
いない状態で490だが、旧カードの[オーデイン] 
は500。 ATK . DEF は同じなので、単純にスペック 
は旧[オーデイン]の方が上なのだ。とはいえ、ス 
キル面や特殊技などのトータルで見るとやはリ旧 
使い魔の実践投入は難しいところ。ただし、スキル • 
特殊技度外視で、スペック&属性•複数攻撃を加 
味しての投入であれば現実的でもある。 

例えば、今作の神族で10コストの光属性複数攻 
撃持ちの使い魔のポジションに、特殊技や〔サクリ 
ファイス〕を加味した上でもその位置にどうしても 
自分が考える条件を満たした使い魔が欲しい！ 

と思ったならば、前作から[アヌビス]を投入とい 
う選択肢も考えられる。 

特に、1試合中に2回程 
度、チャンスを作れればそ 
れでいいという考えかたも 
できるので、特殊技の溜ま 
リ時間もそれほど問題では 
ない。考えかたと戦略、そ 
して環境次第では旧使い魔 
に日の目が当たる時も来る 
だろう。 



1〇コストの新旧比較 


新カードの特殊技ゲージが溜まった段階で、 
10コストの旧カードは約25%の溜まリ具合。 



30コストの新旧比較 


新力ードの特殊技ゲージが溜まった段階で、 
30コストの旧力ードは約35%の溜まり具合。 



今作では、主人公のレベルに一定以上の差があ 
る場合、『ハンディキャップマッチ』システムが発 
動する仕組みになっている。ハンディキャップマッ 
チといっても、一般的に想像するような有利な側 
に何かのハンデを科すというものではなぐ主人公 
のレベルが低い側に対してのみ救済措置がされる 
といラものになっている。 

具体的には、主人公のパラメータ強化。その試 
合に限り、主人公のレベルが低いプレイヤー側に 
HP • ATK • DEF それぞれにプラス修正が施される。 
完全に五分の状況になるのではなく、あくまで緩 
和レベルではあるいが、その差は確実に縮まるので、 


相手の主人公が硬すぎて……といつた状況では少 
なくなり、今までよリもいい環境での勝負ができる 
だろう。 



LoV のツポ 称号に関してだが、あくまで弓Iき雄がれるのは獲得した称号のみ。称号獲得に至らなかった場合、それまでに满たした分の勝利数などは弓Iき継がれないの注意しよう。 



















回游 


拡散スマッシュは、攻擊後に使い 
魔力ードを動かし、次の攻撃までに 
元あった位置に戻すことで発動。元 
の位置の認識は甘めなので、タイミン 
グさえ覚えれば出せるようになるはず。 

め i 
て？ 


I 



|IS 




主人公を含め、同時に操作する枚数は 
最大4枚。すべて同じ攻擊方法であれば、 
4体同時にスマッシュを繰り出すことも難 
しくない。しかし、バランスのいいデッキ 
を組もうとすれば、必然的にすべての使い 
魔の攻擊方法が同じにはならないことの方 
が多い。しかし、異なる攻擎方法の使い魔 
が存在するパーティでも、両手を駆使して 
異なる攻擊方法のスマッシュを同時に出せ 
れば、当然戦闘では有利になるし、勝率に 
も直結してくることだろう。そのためにも、 
異なるスマッシュ方法を同時に繰り出す際 
のコツやその狙いなどを覚えてレベルアッ 
プを図ろう。 

ここで、全体に共通していえる注意点を 
促しておこう。原則として、スマッシュを 
意識するあまり、状況把握がおろそかにな 
038 らないようにすること。スマッシュを繰リ 


出すことばかりに気を取られ^こちらの弱 
点属性を持つ複数攻撃使い魔の攻撃をまと 
まって受けてしまったり、いつの間にか相 
手にとって有利な位置に移動されてしまっ 
た、などとならないように。まず、スマッシュ 
を意識する前の大前提として戦闘を有利に 
運ぶことを忘れないでほしい。結果的に戦 
闘で不利になるならスマッシュを気にする 
よりも、戦況の把握に努めよう。 

上のランクに行けば行くほど、戦闘時に 
完全で足を止めて戦うという状況は少な 
1>基本的に左手でレバー操作（パーティ 
全体の行動操作)、右手でカード操作を行 
なうといった形になることが多い。そのた 
め、スマッシュを行なうのはどれか一つに 
絞る！という判断も必要になってくる。 
こういつたことからも、その時のスマッシュ 
の組み合わせを把握しておく必要があるそ'。 


0 

囹 


前作からもある最もスタン 
ダードな組み合わせといえる 
だろう。利き手で単スマを出 
せば、それほど難しくは無い。 
もし、左手がレバー操作に 
持っていかれる場合、ピン落 
としを狙うなら、単スマを優 
先古せ、全体的な敵の疲弊 
を狙うならば、複スマを優先 
させるといいだろラ。 


同時に出すのが最も難しい形 
だ。両方とも狙いを定める必 
要があり、操作•間隔ともに 
異なり、複スマに比べてカー 
ド操作も難しいので、この場 
合は無理せずどちらか片方の 
スマッシュのみを出すように 
割り切リ、ピンポイントで狙 
う敵にきつちリ攻撃を当てる 
よう意識した方がいいだろう。 


固 

囹 


散スマの方がカード操作の面 
で難度は高めなので、うまく 
出せないなら、まずは散スマ 
を利き手側で操作するように 
意識してみるといいだろう。 
複数攻撃を嫌って敵が散開 
したところを、散スマのピン 
ポイント射擊で狙い、各個擊 
破〜といった流れが最も理想 
的か。 


この組み合わせですべてのス 
マッシュを繰り出すには達人 
級の技術が必要になるので、 
この場合は基本的にいずれ 
か二つに 絞った方がいいだろ 
う。相手に固まるクセがある 
なら散スマと複スマといった 
ように、対戦相手や状況に応 
じて最適な判断をしよう。 


スマッシュを続ければ続けていくほどスマッシュチェインコンポが増加。格闞ゲームや格闊ア 
クシヨンゲームさながらの演出だ。 US ゲージをすばやく貯めて展開を有利なものにしよう！ 


複数スマッシュは単体攻撃とは逆 
に、使い魔力ードを停止させること 
なく、常に動かし続けることでスマッ 
シュを出せる。3種類のスマッシュ 


単体スマッシュは攻撃をしていな 
い状態で一定時間使い魔カードを 
停止させる必要がある。その後に再 
び攻擊範囲に敵を捕らえればスマッ 
シュ攻撃を繰リ出すそ'。 



スマッシュは、単体攻撃•複数攻 
撃 .拡散攻撃のすべてに用意されて 
いるシステムで、特定のカード操作 
を行なうことにより、通常よりも高 
いダメージを敵に与えることができ 
る。スマッシュで上乗せされるダメー 
ジは常に固定値。つまり、どんなに 
自身の ATK が低かろうが、どんなに 
相手の DEF が高かろラが、スマッシュ 
分の固定ダメージは確実に与えるこ 
とができるのだ。 

そして、スマッシュにはもう一つ 
大きな役割が。スマッシュを連続で 
繰り出していくと、スマッシュチェ 
インとして繋がリ、続けた回数に応 
じてそのコンボ数が上昇。これを続 
けることで、 US ゲージが増加するの 
だ。敵よりも早いタイミングで高レ 
ベル US が擊てるようになる。これら 
がスマッシュの大きな重要性だ。 



重要になる。練習じ r ライパルと差をつけろ！ 



複スマの発動条件を満たすには、直線的でもなんでもいいのでと I 定時間力—ドを動かし続ける 
力—ドを動かし続けること。曲線にかく力—ドを動かし続けるだけと、複スマの溜めが完成する。 

30 的でもいいし……、 だ。気持ちゆつくリめに動かそう。 



単スマの発動条件を満たすには、次に、 30 S 40 度ほど力—ドを傾そのまま力—ドを SW させておく 
拏ちたい角度に力—ドを I 拍ほどけ、すぐにまた拏ちたい角度へとと、単スマの溜めが完成する。ちな 
停止させることから始まる。 戻す。傾きが足りないと発動しなみに、レバ—での移動はカウント 


いので、角度は体感で覚えよぅ。しない。 


『 

! 

1 

、 



□ 

1 

! 























































m _ f の 輪娜:: 


LoV.net 
情報局 


待ち受け FLASH 


LoV . net が今作になってますますノ \°ワーアップ！ 

まずは対戦履歴0履歴が今作のシステムに対応するのはも 
ちろん、保存される履歴数も大幅に増えており、使いやすさ 
が格段に高上している。 

P が取れた正式なギルド機能が発足。ギルドメン/《一の履 
歴も当然よリ多く確認できるようになっている。さらに、ギ 
ルドポイントの追加によって、ギルドごとのランキングに挑 
戦することが可能となった。ギルドメンバーと力を合わせて 
最強のギルドを目}旨そう！ギルドメッセージ機能はアーケー 
ドカードゲームでは初となる斬新な機能〇同じギルドに所属 
するメンバーに対し、いくつかの場面別にメッセージを送信 
することができる。送信された側は、送られてきたメッセー 
ジをゲームプレイによって確認することが可能0ギルドメン 
バー同士で励まし合ったり、けなしあったリ（笑）と、さまざ 
まなコミュニケーションを取ることができる。メッセージは 
決められた文字数であれば、定型文ではなく、なんと！フ 
リーワードで打てるとのこと。ちなみに、ギルドメッセージを 
確認できるのは、送られた本人のプレイ画面のみ。全国リブ 
レイではギルドメッセージは表示されないので、安心しよう。 

また、新システムとして、モバイルポイントなるものが新登場。 
ゲーム本編をプレイすることでモパイルポイントがもらえ、そ 
のポイントを貯めることで、今後あるモノと引き換えることが 
できる。稼働初期には実装されていないようだが、じやんじや 
んプレイしてポイントを集めよう！ . net に登録しておけば、 
NESYS 力ード紛失時に安心の再発行も可能など、ほかにも充 
実した機能が満載！一度は参加してみるべし！ 


net では、使い魔力ードやタイトル 
ロゴなど、 『LORD of VERMILION 
II』を題材にした待ちう FLASH を手 
に入れることもできるそ'。 

入手方法は、毎月の頭に配布される 
『ミード』との交換となる。前作の運 
営の中では、イベント参加者にレア 
な待ち受け FLASH が無料で配布さ 
ft ることもあつた 0 ぜひとも .net に 
参加して、カツコイイ 『LORD of 
VERMILION II』の待ちうけ FLASH 
&ゲットし LoV 漬けの生活にしよ 
5(笑)〇 


刪^ 


|_ I 対戦前 響 


際の試合開始直前にメッセ 


対戦後 


勝利時、敗北時と状況に応じて設定が可 
能 0 叱咤激励もいいだろうし仲の良いメ 
ンパーであればからかうも良し！だ。 


擎厲性 


【激昂】ワータイガ 


ゲイ ター 


ヮーウルフ 


コカトリス 


ケリ ユネ イア 


ヴオ-パルバニ 


辱 I 遍 

S 圈<^灣 ■ 

2009. 10.17 in DIFFER 有明 


10月17日に開催された LORD of VERMILION 全国大会 一 OVER THE 
LORD -第 2 章〜混沌の輪舞曲〜。今大会も白熱した試合が続き、 
大盛り上がリとなった。優勝予想ナンバー1の前大会覇者の新藤 
景を破ったパチュリーには会場から大喝采が。決勝まで残ったの 
は冥王 • シザー/\ンズと百獣ノ王 • ADU 共に卓越した戦闘スキル 
を発揮して勝ち残った二人 0 その激戦を勝ち抜いて頂点に立った 
のは 『 ADU 。 公言通り、全試合通してエクセレントを量産しての 
優勝となった。優勝した ADL には【紅蓮の獄皇】が、そして決勝大 
会まで勝ち残った23名には【紅の賢者】が授与された。 



































ゲームメーカーコラポレーシヨンコ_ナ- 
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アーク i 
グレフ 


システムワークス P046 


| SNK プレイモアを10倍応援するコーナー 广 

■ ■翻勤炉 


今月は K 0 F 2002 UMj イベントのさら 
なる続報と、戦場を PSP に移した『メタス 
ラ』シリーズ最新作の速報をお届け！携帯 
アプリの新作紹介には、あの革新的 （？） な 
次世代萌えゲームアプリの第2弾が登場！ 



以前にも何度か告知をした 「 K 0 F 2002 UM 
ARCADIA CUP 」。 開催まで約1力月となリ、 
詳細が決定したのでお伝えしよう。 

入退場は基本的に自由だが、会場の都合 


によリ入場制限がかかることがあるのでご 
了承を。また、インターネットによるライ 
ブ配信が実施されるので、来られない人は 
http :// www . famitsu . com / live / をチェック！ 


•『 K 0 F 2002 UM 』 ゲーム大会 

当日13時までエントリーを受け付ける 
ほか、シード選手として Duelling the KOF 
8 th SEASON ( http :// duel - kof . com /) の 『KOF 
2002 UM 』 部門優勝チーム三人と、店舗大会 
の優勝者が参戦！店舗大会は11月29日 
西日暮里 GAME SPOT VERSUS ( http :// 
. gameversus . net /) にて開催される。時 


間は14時受付開始、15時大会開始の予定だ。 
參闋発者トークショー 
『 K 0 F 2002 UM 』 の開発スタッフが登場。 
開発秘話やこぼれ話が聞けるチヤンス！ 

參 『 K 0 F 』 庳優 トーク ショー 
京役の野中政宏さん、庵役の安井邦彦さ 
ん、アテナ役の池澤春菜さんによるトーク 
シヨー。 『KOF SKY STAGE』 の話もアリ!？ 




職人芸、 PSP でも不朽 


5麟二要 


家庭用『メタスラ』の目玉、「コンパツトスクー 
ル」 は本作でも健在。 70 種類以上のミッシヨ 
ンをこなし、階級アップを目指そう。本作に 
は「元帥」以上の最高階級「大魔王」が存在し、 
大魔王専用のトンデモ兵器も……!? 


TEiy 


携帯ゲーム機に舞台を移しながらも、全 7 
ステージ &複数の分岐ルートあリと、 アーケー 
ド版に劣らない大ボリュームを誇る本作。使 
用可能キヤラにはマルコ、ターマ、エリ、フイ 
才の 4 名に加え、『メタスラ 6』 で電撃参戦し 
たラルフとクラークが引き続き登場！さら 
にはアドホック機能での二人協カプレイも可 
能と、非常に充実した内容になっているぞ。 


極限まで描き込まれたドット絵と、八ードな 
戦場を駆け抜けるカタルシス。名作アクシヨ 
ンゲームの鼉新作が、 PSP で登場！かつ 
てない激しさの戦いが今、始まる！ 
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携甫: P 7 LI ゲーム 


以前当コーナーで紹介した衝撃の着衣ゲーム 
『どきどき零パズルショック!』に続ぐ着ゲー 
(?) 第2弾が登場！本格派パズルに挑戦し 
て、 SNK ギャルズを着飾つてあげよう！ 


F キャンデイパズル始めました』はここで遊べる！ 


DOCOMO 

メニューリスト—ゲーム—アクション — SNK WORLD-i 
Yahoo ! ケータイ 

メニュ ー IJ スト-ケータイゲーム — y - ムパックーモパイル NEOGEO 


本作は三人の人気キャラクター、クーラ、桃子、 
ほたると消しモノパズルを楽しみつつ、一定条件 
をクリアすることで水着状態から1枚1枚、キャ 
ラごとの衣類を着衣させていく携帯ゲームアプリ。 
着衣していく途中経過を眺めるうちに、新たなフエ 
ティッシュが見つかっちゃうかも!？ 

パズルの ルールは 単純明快で、 カーソルを 合わ 
せた 2 X 2 のキャンディを回転させて並べ替え、同 
じ色のキャンディを縦•横 • 斜めのいずれかに四つ 
並べれば消える。時間とともに下からせり上がって 
くるキャンディが画面最上部に達するとゲームオー 
バーなので、ここはさすがに邪念を捨て、落ち着 
いて消していこう。もちろん連鎖も可能だぞ！ 





新作 『KOF SKY STAGE 』 でも注目の不知火舞。 
その衣装が、小物類とセットでグッズ化!！ほ 
のかに光沢のある生地によリ艷かしさを演出し、 
元のデザインと衣装としての露出度のバランス 
にこだわつたとのこと。おなじみのレッドのほか、 
2 P カラーのブラックも発売されます。 


■セット内容:着物、ショーツ、帯、リボ： 

髮飾リ、手甲、足甲、たすき用耦 
■サイズ: M (B79 〜87、 W62 〜66、 H82 〜 88) 
■素材：ポリエステル100% 

■発売日:2009年11月6日予定 
■希望小売僅格:9,800円(税込） 

■発売元: Costume Garden 
http://www.costume-garden.com 


広報さんが聞いたり語ったり 


uzuko の咅戸屋 


前回に引き続き、“大空の妖精” 

キモさんをゲストとしてご招待。 || 
『KOF SKY STAGE の情報 
は P 070 に掲載しています！ 



今回も引き続き 『KOF SKY STAGE 』 の申 
し子、キモさんにお越しいただきました〜。 
P 70 で判明しているようですが、"舞"も飛 
ぶようですね、キモさん!！ 

「またまた登場！天空フェアリーのキモ 
です。ロケテストで公開された四人に加え、 
不知火舞がボイスも新たに参上するんだ 
ぞ。舞のイメージアイテムである「扇子」 
がちょっと変わったシヨットになっていた 
おなじみの超必殺技がちゃんと設定さ 
れていたりと、新しい舞の魅力が满載！ 
早くみんなに r 日本一〜！ J を聞かせたい 
なぁ。それに、気になるあのキヤラとの関 
係も大胆に踏み込んでたりして!?」 

ほおお〜！耳寄りな情報ありがとうご 
ざいます!！やはリキモさんはキーパーソ 


ンですねえ 。 『KOF SKY STAGE 』 公式サイト 
で立ち上がったばかりのブログでも、早速 
のこ'活躍だそうで？ 

「ブログでは、ボクしか知らないネタをい| 
ろいろお話ししてるよ。時々大げさかもし 
れないけど、真実が含まれているので楽し 
みにしてね。これからもゲーム本編•ブロ 
グ共によろしくです」 

そうですね。今後の展開をお楽しみに！ 


自称"大空の妖精"。 TKOFSKY STAGE! 

のプロジェクトに携わる露要人物だが、』 

その正体はいまだ謎に包まれてい S。 

^oiNrs rLM t iviunc 

KOF SKY STAGE 公式サイトは；:ちら！ 
http :// game . snkplaymore . co . jp / 
official / kof - skystage / 







実は本作では、同じ色のキャンデイを二つ 
連ねたグループをいくつも作っていけば、連 
鎖消しがかなり狙いやすい。単発での消しも 
手早く狙えるようになるので、クリア自体はそ 
う難しくはない(ほたる編は除く）。 

しかし人として、漢として、それでいいのか？ 
否!！本作を真に楽しむならば、常に3以上の 
連鎖を狙ってみるべし！難度が数倍に跳ね 
上がるが、その達成惑と着衣時のうっとリ感 
は、ゆうに数十倍となるはずだ！ 







キャンデイが消えると上にあつたキャンデイが落ちて 
くるため、ぅまく配置しておけば連鎖消しで得点と 
タイムにボ—ナスが加わる。ぜひ狙おぅ！ 
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1/〇1.07 


im : m う！ 


今月はヴルカナハート3』の新情報特集！新キャラクター「えこ」のプロフイ 
ールや、担当声優さんのインタビューを一挙にお届けします！ 



むじゃきならく；^きプリンセス 


_ 遊 — 

研究用の被検体として捕らわれていたという、悲劇的 
な出自を持つ彼女。だが、自ら描き出した兄•カズといつ 
も一緒に居るので寂しくない上、救出された後はヴァイ 
スやペトラを「おね一ちゃん」と慕っている模様。今回事 
件に首を突っ込むのも、おね一ちゃんにほめてもらうため!？ 


プロフィール 
国籍 日本 

現飾 


M 焚觸国学 


スリーサイズ 49-47-53 
血液型 A 型 

新窗 私立ローゼンベルク学園 

m 鹿 幼等部さくら組 

得意科目 おえかき 

苦手科目 よくわかんない 

格闘スタイル穢れなき子供心と兄妹愛 


I落書きをエーテル体として動かす能力を使い、「カズ」と名付けた 
兄を描いて閎うえこ。左写真の広範囲打擊技、右写真の頼子のよう 
!な地上技と、多彩かつトリッキーな攻撃が可能のようだ。 


開発者が語る！ 

えこ&カズ ここが 1 どこ 5 ! 


『アルカナハート』に何と園児が参戦！一風変わったキヤラク 
ター、えことカズの登場です。5歳ながらも強力な聖霊力を持つえこは、 
描いた絵を動かすことができる特殊能力を駆使して問います。描き 
出された存在であるカズはまさに変幻自在！見ているだけで楽しく 
なってくるキヤラクターです。お楽しみに！（ディレクター林） 


『アルカナハート 3 J ) 第2の新キヤラは 
絵を動かす若干5歲の少女!？ 






今回はえこの画面写真に加え、アルカ 
ナとは異なる存在、機甲聖霊（ガイスト） 
であるゴットフリートの画面写真など、新 
規画面写真が入手できた。 

右がその写真だが、見ての通りゴット 
フリートは聖女たちよリ少し大きいサイ 
ズで、ミルドレッドのように具現化して自 
ら剣を振るう模様。アルカナブレイズ以 
外では姿を見せないアルカナが多い中で、 
ガイストの特殊性を感じさせる。性能面 
でも特異な点はあるのだろうか……？ 


ラ•グランフイアのパリエーシヨン 
の一つと思われる新技で、空中の 
舞織を撃ち落とすクラリーチェ。こ 
れでけん制に死角無し!？ 


042 































『アルカナハート 3』 追加キャラクター 
第 2 弾！シリーズ最年少となる 5 歳の女 
の子、えこの登場です。これでキャラクタ 
一数は22人、今までいろいろな女の子 
を登場させてきた D 7 ルカナハート』です 
が、よもや围児を登場させる日が来よう 
とは……。そして傍らには気になる緑色 
の存在が(笑)。え？『アルカナハート 
3』 はカツコイイ路線じゃなかったのかつ 


究をじ T いた「ドレクスラー機関」に研究 
用被検体とじ T 捕獲されていたところを 
ペトラに保護された、極めて高い聖霊力 
を持つ聖女です。天涯孤独の身の上で 
すが、描いた絵を動かせる特殊能力によ 
つて描き出したカズを兄と慕い、いつも 
一緒に居るので寂しくはないようです。 

ある意味でとても7ルカナハート』ら 
しいキャラクターのえことカズですが、見 
た目だけでなく操作しても楽しいキャラ 
クターですので、皆さんぜひプレイして 
みてくださいね0それでは、また次回！ 


て？見てくださいよ、この鍛え上げられ 
た緑色に輝く魅惑のボディ！レディー 
をエスコートするようにそっと添えられ 
た手、そじこ胸元をさりげなく彩る一輪 
の花、まさにジェントル！カツコイイで 
U ? う Aa 大丈夫カツコイイ！ 

えこは、聖女を人工的に産み出す研 



r アルカナ3』 

ディレクタ ー 

林和磨 

どこぞの機関によって人工 
的に作られた機甲ディレク 
ター。最近は本当に萌職人 
になれるのか苦悩する日々。 



III 声優インタビュ- 


ボイス収録直後の、えこ役の 
声優さんに取材を敢行。謎 
多き新聖女の秘密に迫る!？ 



迁あゆみ OUSKD &) 

6月18日生まれ。愛嫒県出身。主な出演作は 
『極上生徒会 J (桂みなも)、 『CHAOS;HEAD』 
シリーズ(折原梢)、『スラップアップパーティ 
—-アラド戦記一』（イクシア•ジュン)な& 


幼等部のさくら組という、とても幼い 
役を演じさせていただいたんですが、率 
直にかわいいキャラクターだと思いまし 
た。すごいんですよ、台本の内容も全部 
ひらがなで書いてあって！スタッフさ 
んの愛情を感じて、とても楽しく演じさ 
せていただ#ました。 

えこは天真らんまんというか、活発で 
元気な女の子です。だれに対しても純 
真無垢で、そこを汚さないようにと気を 
付けました。あと、カズおに一ちゃんと 
「うんちゃ]' うんちゃ》」と歌うところが 
印象に残っています。あのいい声のお兄 
ちゃんと踊るんだ、って（笑)。 

今までのメインキャラとは年齢層や立 
場が違ったりするんですが、その世界観 
がより楽しくなるよう頑張って演じさせ 
ていただきました。ぜひ、えこを使って 
楽しんでいただければと思います。 







『宁モンブライド』公式穴目決勝迫卽! 


各地の予選で激戦が繰り広げられて 
いるデモンブライド公式全国大会、「クル 
セイドオブジャッジメント」。 10 月 18 日 
時点での予選通過プレイヤーは以下の 
通り。ちなみに「きねん」は「ユメ」、「ふリ 
丸」は「ふり〜だ」、「エステリーゼ」は「ケ 
ンちゃん」の名で知られるプレイヤーだ。 

決勝大会の舞台は11月22日、東京レ 
ジャーランド秋葉原店。当日にも予選が 
実施され、抽選で当たるプレゼントもあ 
るので、ぜひ、ご参加(ご観戦)を！ 

■決勝大会進出者 (1 0月18日時点） 


_ 

高田馬場ゲーセンミカドの予選で'優勝したきねん 
(写真右)と、準優勝のふり丸(左)。激戦区だけ 
に、決勝大会での活躍にも期待したい。 




アミパラ広島店(広島県） 


tajima (零彗） 


アテナ日本橋(大阪府） 


高田馬場ゲーセンミカド(東京都） 


天神ギーゴ(福岡県） 


エステリーゼ(ジヤツジ) 


ゲーム スカイ(愛知県） 


タイセイ(リベリオン） 


































写さ 5 圃け® LI 『笊一夕ーフしイク』 m ネタ 


サブで普段と違う兵装を使いたい！そんなとき 
に、見落としがちな小ネタを兵装ことに紹介。 


強襲の AC ソード攻撃 

AC (アサルトチャージャー） 
中のダッシュ攻撃は SP ゲー 
ジをすべて消費する。しかし、 
攻撃後に即座に AC を OFF に 
切り替えれば、ムダな消費を 
抑え残りの SP を温存できるぞ。 

マインは天井にも] 

マインの1種であるリムぺツ 
トボム V 。天井に貼り付けれ 
ば、敵は視認しにくい。爆風 
の届く、低めの天井に付ける 
といいそ'。索敵済みの敵なら、 
MAP を見て起爆するのもアリ。 





圈1^3 








署.雷 


榴弾 砲の 着弾指定 

タッチパネルで指定する榴 
弾砲の着弾地点。実はタッチ 
パネルを触った瞬間ではなく、 
指を放した瞬間に反応。微調 
整の難しい操作だけに、「放し」 
を意識するといいかも。 

I スコープ 中で も索敵 

倍率の高い狙撃のアサルト 
ライフルは、遠くまで見わた 
すことが可能0その上、スコー 
ブ使用中でも、 タッチパネル 
で敵機報告ができる。これで 
MAP に反映させるといいぞ。 


mmBm 


■■■■■■■■■■■■■■■■■■■I 

AGE ちゃん NOW: 僅差で負けている状況で、ある支援兵装乗りが一言！「味方を信じて、俺は守る」。 




044 































































































ER^IDTUNE 





ども、 雑用 p です。ロケテストではたくさんの方に来ていただき大変うれしく思います。長時間並ばれた方々、大変お 
疲れさまでした。/ \ザマはとても面白いキャラクターに仕上がっていますので、楽しんでいただけるとうれしいです。 


tc \j •どうなの？コンティニュアム•シフト：ロケテスト嫌感:続編というと新キャラや新技ばかりに目を奪われがちだが、今回の□ケテストを見る限り、既存の技もかなりの変更、調整が加えられていた。秋葉原、池袋、荻 
H 窪と 3 遇にわたって実施されたのだが、週によって性能が変わっていた技も。中には主力技や得意な間合いから変わりそうなキャラも居るので、新鮮な感覚でプレイできそうだ。 
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ゲツカングレフツウシン 


MM^sHDTUNE 


おなじみ旋光の輸费 DUO のランダー資料の 
紹介に加え、謎の新作タイトルの惘 S をキヤツ 
チ！グレフの次回作は80年代 SFSSTG !? 

£ 2008,2009 G.rev Ltd. ALL RIGHTS RESERVED. 

©2005,2009 G.rev Ltd. ALL RIGHTS RESERVED. 



重力圏での戦闊における兵器"自走迫擊砲"をべースに 
開発された、オペラ社の軍専用ランダー。主に火星に展開 
している機甲師団の中心火力として配備されている。 S . 
S . S •に導入されているものは、通常/トジョンとは異なり、 
モードチェンジ時の時間短縮や防衛機構など、対 
ランダー戦闘に向けた機能強化が図られている。/ 


『まものろ』の名曲が新生！ 
アレンジサントラ発売中! 





























M^ER^HDTLINE 



魅力ある登場キャラクター、特徴的なゲー 
ムシステムが公関され、ますます期待が膨 
らむ 『PROJECT CERBERUS j 0 今月 
は最後のアーミツトを紹介するぞ！ 

©MILESTONE/HOBIBOX All Rights Reserved. ^ - 








































ちくわ(以下•ち):ペルクマァア 7T 7 !! (歓喜） 

編集尾崎(以下•尾）：おお……やリ込みまくった 『P4』 の 
f 『ヴァイスシュヴァルツ』本格参戦に、喜びのご様子で。 

ち:そリゃもう！しかも発売中のトライアルデッキは、主人 
公•陽介•クマ•直斗を中心とした構成でしてね0まさにゲ 
ーム中に私が愛用したパーティー！ 

尾:エクストラパックでは未登場だった、仲間たちのよリ強 
力なペルソナもついに力ード化していますね 0 
ち:原作の感動がよみがえりますなぁ！河原でなぐり合っ 
たリカレー吹いたり、女装したり草食べたり(本当)。 

尾:誤解を招く場面だけ回想せんでください(汗)。 



Fate/hollow 

11用21日_ 


mmtmi 

: e/stay night』 のカー 


発売中の 『Fate/stay night』 のカード 
を強化する、後日談作品のカードが登場! 
豪華作家陣が描く、全45種&パラレル45 
種の力ードをコンブすべし!！ 


參加ィ、 

文倉十、鶯神 
むつみ、末弥 
日暮竜二、人 
私屋カヲル(こ 



一’"ン i ，v I 


W0RUTGRAMD1RIX 20 Of 


ブシロードの TCG (トレーディングカードゲーム)各種の全国大会を同 
開催するカードゲーム界の『闊劇』 ‘WORLD GRAND PRIX 2009の地 
^勝の日程がついに決定した。観戦して楽しむのはもちろんのこと、予 
選で敗れた人は当日参加枠の抽選にもぜひ挑戦を！ちなみに当記事 
担当ラも予選に参加していますが、はてさて……!? 





会場 

一日目 

二日目 三日目 



名古屋 

スペース D 

11月21日 

11月22日 

11月23日 



大阪 

御堂筋 MID ビル貸会議室大ホール 

11月28日 

11月29日 




札轜 

ブルーウェーブイン札榥 

11月28日 

11月29日 




横浜 

ラジアントホール 

12月5日 

12月6日 




博多 

ASC ビル1隋 

12月5日 

12月6日 




岡山 

オルガホール 

12月12日 

12月13日 




仙台 

サンフェスタ402 

12月12日 

12月13日 




東京 

東京卸商センター 

12月19日 

12月20日 




スタイリッシュな演出で人気を集めた RPG 『ペルソナ3』 
の続編。田舎町に起こった連続殺人事件の謎に、人々との 
きずなと特殊能力「ペルソナ」を支えに立ち向かう。 


M^KE^sHDTLINE 

























































加藤清正の^!治^^^^だ! 


南国熊本に番長来襲!! 


10月3日（土)、いよいよ拳道場第5回特別称号 
大会の火蓋が切って落とされた！開幕の舞台と 
して、その TOP 開催地であるワンダーシティ南熊 
本店に突撃した。実は、熊本には2年間ほど住ん 
でいた時期があり、その時に全てをつぎ込んで毎 
日のように鉄拳をやリ込んでいたのだ！切磋琢 
磨した仲間たちもわざわざ大会に駆けつけてくれて 
本当にうれしかった！今回は 20 N 2 という事で、 
「 miyaj と初のタッグを組むことにした！絶対に 
特別称号は俺達が持って帰るぜ！ 

しかし世の中そんなに甘くはない。大会には、 
全国大会の上位入霣プレイヤーであるスマイル/ 
ネス/スウなどが参加していた。ところがいきなり 
の大波乱、「スウ」が1回戦で散ったぜ••:•…。俺た 
ちは一回戦をなんとか無事に突破したのだが、2回 
戦で「テトラ」、「藍挑」ペアにあたり、「藍挑」のシュ4 
ティングゲームの前に散ることに……次会ったら 
覚えとけ(リアルな意味でナ）優勝は、熊本2強「ス 
マイル」、「ネス」ペアだ！やっぱり強いぜ！認 
めてやる！！ 


▲これが熊本の猛者 
|ちだ！最強の仲間たち.. 

が集まってくれた》 

|んな本当にあリがとな！ 
うれしかった 


◄盛り上がりも最高潮 
の優勝決定戦だ！隣 
にべた付きで「スマイ 
ル」にプレッシャー与え 
てたが失敗;'(笑）- 


S S 東京ゲームシヨー 9/24〜9/27 ^マスター富山杯9/20 

!1鉄拳6初お披_自!！チ-ムベスト4入り! 


家庭用の『鉄拳 6』 が発売するということで、東京ゲー 
ムショーで家庭用ゲーム大会が開催された！皆のおか 
けで番長の知名度も上がり、なんと大舞台の司会、実況、 
解説をすることに！しかも、番長衣装は今回『白のタキ 
シード……』どこの披露宴だ!？（笑） 

3日間に渡って開催されたイベントには、全国各地から 
さまざまな猛者が登場した！優勝者にはコレクターズ 
ボックス（アートブックにお宝満載！）やソフトがプレゼン 
卜されるということで、参加者全員必死だったぜ！（笑） 


今年もマスター富山杯が開催されると聞きつけて参 
加してきたぜ！なんと参加チームは94チーム。約 
500人だ!！これだけの大会は他にはない！これは勝 
ちに彳ラくしか 

番長軍団は前年参加と同じメンバー Ranca /はめこ。 
/ miya /不動のシニアチーム(笑)で出陣したせ！結 
果は……なんと全員がすげ一活躍してベスト4まで行っ 
た！優勝は、福士チーム！準決勝から「ノビ」の一 
人舞台だった！富山最高!！寿司最高!！ 
















次回の判藤格闘記開催地は- 


プラホ^熊本店での組手胃^もの番長組手と 


は雰囲気が違った。いきなり番長に挑〜できた相 
手はかつて關劇’06でチームメ|卜として共に間っ 
た仲間である「スマイル」と「ネス」だったからであ 
る。お互いに声を掛け合い笑ってはいるが、目はマ 
ジである。まず番長に挑みかかってきたのは「スマ 
イル」 のマー ドック。「スマイル」は前に出て畳み掛 
けるスタイルと持ち前の反応の良さを活かした機 
動力が最高の武器なのだが、その彼が操るマードッ 
クが火を噴いた!！立て続けに負けを積み重ねる番 
長に苦悶の表情が。折れそうな心を奮い立たせ何 
とか「スマイル」を下した番長に今度は「ネス」が襲 
う。彼の操るラースは、ダメージ効率の良い固有 
技をうまく使い、ジャックの弱点を付いてきた。苦 
戦する番長の顔にあせりの表情が……。結局彼ら 
二人に連敗を喫してしまったが、かつて共に圃令た 
仲間との組手に満足げな番長であった。 （Text 赤濱） 


このお店で開催したせ！ 

ワンダーシティ南熊本 


スケジュール 11月7日® 

16時受付〜17時半組手〜 

19時ランダム 2 on 2 開催予定！ 


己が知恵と技を駆使し、目指す 厢 ■Hu 
は閼劇 優勝！ ワンダ-シティ 
南熊本はそんな熱い鉄拳ブレイ | ; 茲_ 

ャーを応援します！熊本最大 | - 
規模の8台で稼働中です,熊本 し 
にお越しの際はぜひ当店へ！ m %, _ 

住所：〒 862-0976 
熊本県熊本市九品寺 6-9-1 
TEL：096-375-1130 

営業時間： 【1F】 10:00〜翌4:00(年中無休） 

[2F] 10:00〜24:00 (年中無休） 
※駐車台数350台(無料） 


□R»M(JACK-6) mm hkA V* HW/I^TT( 

E3mi” (ぺク） し J E 二麵卜 

尹-ム名:かわいい彼女 

a ばるのでし(リリ ） mi I I ■■ m リン(吉光） 

I I 田 レイジ(ニー 

¥ s WS l ^FtW mmm,m PI 

□薑供(アンナ） l rpi ffl ひまつぶし c 

□xf^UACK-6) U U E ョミ(リ-） 

チ-ム名：纟ッチ-ム— 「 チ上ム 名:名 LJ ' 

a ミッチ-(アーマ-キン刃 h 田 帆私认 


□藍供(アンナ） 


田 ひまつぶし(キン刃 
田 ヨミ(リ ー) 


如ん • 


□セ: j ビッチ(吉光） 

S0*W(K^» 
¥—ム名:名ッチーム 

田 わ汾（ポール） 
E •童(ュデイー） 


今回から始まりました「ぺク使い miya の大会リポート」。 
miya 視点で大会の様子を鋭く切り込んで行くので、みんなヨロシク！ 

早速だが熊本勢はノリが良くて一体感があった。もともと皆バラバラに鉄拳をやっ 
ていたのを番長が一つにまとめて強くしていったんだけど、番長チルドレンは大会の 
楽しみ方を良く知ってるね。 

皆も特別称号大会に向けて、お店でみっちリ練習して称号を狙いに行こう！ 

そして愛すべき鉄拳を盛り上げていこうぜ！ 


第五回特別称号大会 

11月前半スケジュール 




11月1日旧） 

ナムコランド仙台クリスロード 

MflfXM 

16:00 

11 月 14 日(土） 

ワンダーシティ与野 


19:00 

11月7日(土） 

熊谷ナムコランド 

2on2 

14:00 

月 14 日(土） 

ナムコランド仙台クリスロード 

lonl 

16:00 

11月7日(土） 

ナムコランド水戸 

2on2 

19:00 

11月14日(土） 

ナムコランド幕張 

2on2 

20:00 

11月7日(土） 

ナムコランド阿佐ヶ谷 

lonl 

15:30 

11月14日(土） 

ナムコランド王子 

lonl 

15:00 

11月7日(土） 

ナムコランド日向 

lonl 

20:00 

”月14日(土) 

ブラボ荻窪 

lonl 

18:00 

11月8日旧） 

ワンダーシティ調布 

lonl 

15:00 

11月14日 tt) 

ナムコランド DZ 大分 

2on2 

20:00 

11 月 8 日(日） 

プレイシティキヤロット伊勢佐木町 

lonl 

15:00 

11月14日(土) 

ワンダーシティ南熊本 

2on2 

19:00 

11月8日(日） 

ナムコランド多賀城 

2on2 

15:00 

11月14日(土） 

ナムコシティ（ナムコランド梅田） 

lonl 

19:00 

11 月 8 日(日） 

ナムコランド越谷 

lonl 

18:00 

11月14日(土） 

ナムコランドすみのえ 

lonl 

16:00 

n 月8日(日） 

ワンダーシティ札幌 

lonl 

14:00 

11月14日(土) 

ブラボ枚方 

lonl 

20:00 

11 月 8 日(日） 

ブラボ都筑 

lonl 

19:00 

11月14日(土） 

ブラボ長岡 

lonl 

19:00 

11月8日(日） 

ブラボ中野 

3on3 

14:00 

11月14日(土） 

ワンダーパーク今治 

lonl 

19:00 

11月14日(土）, 

ナムコランド大館 

lonl 

19:00 

11月14日(土） 

ナムコランド日向 

lonl 

20:00 


丁厶__ 1 现 
— 尸 口] — 

これだと思う^を本誌巻末のア 
ンケートハガキ自由欄に記入のうえ 
応募すべし！抽選で10名に番長サ 
イン入リ鉄拳カードケースがもらえ 
る!！鉄拳番長へのご意見も、自由 
櫊へ記入されたし!!！詳しい応募方 


大会後半のスケジュール及ひ大会の詳細はコチラから確認をするべし!！ 


大会の詳細情和は、以下のいずれかの方法で確認！！ 

▼開催店舗でスタッフに大会情報を聞く！ 

▼パソコンからの確認方法 

拳道場 HP ( http :// www . namco . co . jp / ar / event / tekken / dojo /) 
▼携帯電話からの確認方法 

①ナムコアミュ: r ズメントナビ—拳道場(右の QR コードからアクセス） 
d ) TEKKEM - NET ( http :// tekken - net _ jp /)— 拳道場 
• ITEKKEM-NET は携帯電話専用サイトです。 


携帯電話からの確認方法 

ナムコ 

アミューズメントナビ 
【拳道場】ページへの 
アクセスは、こちら— 



ほ 




































beatmania IIDX には全部で七つのモードがある。スクラッチを 
回して遊びたいモードを選択したら、白い鍵盤を押して決定だ。 


鍵盤を押すタイミングについてもしっかリレクチャー。曲のリズム 
に合わせて、うまく押せればマイケル講師も上機嫌だ。 


® 2009 Konami Digital Entertainment 


SIR 旧 S には flf しい試みが満顏! 




新作稼動につき、まずはゲームの遊び方をお 
さらいしていこう。これから 『beatmania 
HDXJ を始めたい人は要チェック！ 


ますはゲームモードを選ぼう 


ゲームスタート後はモードセレクト画面に移動 
する。ここからメインのスタンダードモードを中心 
にいろいろなモードを選ぶことができる。本作を 
プレイしたことない人は、ゲームに慣れるためにも 
TUTORIAL モードや BEGINNER モードを選ぶのがお 
ススメ。また、本作は 『 e - AMUSEMENTPASS 』 を使 
うと、スコアやクリアなどのプレイデータが保存で 
きるようになり、遊びの幅が大きく広がる。やり込 
み要素が十分にあるので使わない手は無いぞ。 


始めは TUTORIAL MODE ! 慣れてきたら • 


TUTORIAL モードを選択するとグラサンをかけた 
イカした風貌の『マイケル•ア•ラ•モード』が登場。 
ここではマイケルが講師となって、 ゲームのルール 
説明を始め、鍵盤のたたき方からスクラッチの回 


し方など 、 『beatmania DDX 』 の楽しみ方を丁寧に 
説明してくれるぞ。 TUTORIAL モードを一通リこな 
し、ゲームに慣れてきたら BEGINNER やメインモー 
ドである STANDARD モードにも挑戦してみよう。 
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そのほかのゲームモード 

RPriMMPn 3 曲保障の初心者専用モード。本作に憤 
btbllMNtK れたい人はこのモードで練習しよう。 

STANDARD バ'ノ伽ゲー…ド。技ざま如 
&IMNUMMU テゴリから好きな曲を選択して遊べる。 

PYDPdt 決められた5曲をプレイして、総合スコ 
tA ド tm 翏 アの高さを競うモード。 

mmmm 段位別に用意された4曲をプレイし自分 
の実力を試すモード。 

mmmmm 選曲回数は少なくなる代わリに、2曲保 
i 障となり自由に遊べるモード。 

DAOTV から ii 加^れた菊?モ_ド。キサラクタ 

ド AHI Y _ -の会話を楽しみながら遊べる。 

チュートリアルモードの内容 

I peenMli 基本的な遊び方の説明を教えてもらえる 
US5D&U 邐| そ' まずはこの LESSON で基本を学ぼう， 

. CQCnMD 同時押しの対処方を教えてくれる。また、この 
Lt&5,L *P LESSON で運指についても教えてくれるそ 

■ peenM^ ターン テ—フルと鍵盤の同時押しについて 
L^wbUNd 片手で鍵盤、片手でスクラッチ操作をはう。 

, peenM/I 間隔の狭いスクラッチ操作の練習ができる 
LESS0N4 ぞ。マスターして DJ らしいプレイをはう。 

I ceenM- HI-SPEED オプションについて学べる。使 
Lu.wbUI\l 0 いこなせば上達の近道になるぞ。 

.ceenM- これまでの LESSON を身に付けれたかどうかの 
LwwbUIM« 総合試験。クリアできればこのモードは卒業。 


Enjoy beatmania IIDX Life 


ついに稼動したシリ_ズ最新作 
『beatmania IIDX 1フ SIRIUS 』。 今 
月は新要素の紹介に加え、さらには 
G 0 LI や DJ Yoshitaka、dj TAKA 、 
L . E . D . のインタビューなど、 S 旧旧 S の 
魅力を詰め込んだ特集号だ！ 


プレイスタイルに〇いて: ゲームを始める前に選択 r るプレイスタイルに「シングル J と「ダブル」の2種類がある。「シングル」は1 P or 2P のどちらかでプレイするのに対し、「ダブル」は1 P と 2P 両方の鍵盤とターン 
tfflACSTCRa テーブルを使う上級者向けのプレイスタイル。また、それぞれのプレイスタイルを SP (シングルプレイ)、 DP (ダブルプレイ)と略して表記している。 

































1 P と 2 P の違い 



『beatmania QDXj は 1 P • 2 P とスクラッチの位置 
が異なるため、プレイしようと思ってもどちらのサ 
イドで遊べばいいか悩む人も多いはず。右手を利 
き手とした場合は、 1 P 側を選べば鍵盤を多く担当 
させやすく、 2 P 側は鍵盤とスクラッチの絡みをさ 
ばきやすくなるのが特徴だ。下記の運指の項目も 
踏まえて自分に合ったプレイサイドを選ぼう。 

運指の説明 

譜面をたたく位置と指を連動させるのが上達への第一 
歩。ここでは代表的な2タイプの運指を紹介していこう。 
まずは基本ともなる左右対称配置。1〜3を左薬指、左 
中指、左親指、5〜7を右親指、右中指、右薬指で 
担当させ、4は両方の人さし指でたたこラ。もう一つは1 
〜3を左親指、左中指、左人指し指、4〜7を右人指、 
右親指、右中指、右薬指で固定させる『1048式』 ㈤ だ。 



譜面がスクラッチ側に寄った場合は余った手で鍵盤をフォロー。 
1とスクラッチ左親指で取リ、3を右親指でたたこう。 



第一回トップランカー大会で準優勝に輝いた1048氏考案による運 
指。下記の補足説明でさらに詳しく解説じ T いるそ'， 


より上質な音を求めるなら、エフェクターを活用しよう! 



WEaEMDP :• プレイサイド& 運指襦 足： 1048式 J の説明は1 P サイドを例に説明したもの。 2P サイドの場合は左右対称になる。そのため、1〜4を左薬指、左中指、左親指、左人指し指、5〜7を右人指し指、右中指、右親指となる。 053 

IfflAEpKRn 1048氏に聞いてみたところ1は左小指、35は両親指、4は両人さし指で押せるようにしておくと吉。そして運指は完全固定ではなく譜面次第で配置を崩じ T 演奏することもある。とのことです。 

























オプシヨンはプレイの手助けをしてくれるほかに 
も、条件をつけて難度を上げたりするなど効果は 
さまざま。選択方法は選曲中にスタートボタンを押 
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I SUDDEN/ HIDDEN^ SUDDEN+/ HIDDEN+/ LIFT 
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I5KEYS/ A-SCR/ LEGACY 


SUDDEN はオブジェが一定以上の高さから突如出 
現し、 HIDDEN は降ってきたオブジェが途中で消え 
てしまう、どちらも上級者向けに用意されたオプシヨ 
ンだ。 SUDDEN + は画面上部に備え付けられたレー 
ンカバーでリズムパターンゲージを隠し、オブジェ 
を出現させるタイミングを自由に操作できる。下記 
の HI-SPEED と組み合わせることにより、譜面の認 
識能力向上に役立つ。 HIDDEN + は画面下部からレー 
ンカバーが出現し、 判定ラインを隠す効果を持つ。 


I H 卜 SPEED0_5 〜 5 _〇 


オブジェの落下速度を上げるオプション。オブ 
ジェが詰まって見切りにくいと感じたら、 Hl-Speed 
を使い譜面の落下速度を上げてみよう。オブジェ 
同士の間隔が開くため、各オブジェが認識しやす 
くなるはずだ。 HI-SPEED は 0.5 刻みで OFF 〜 5.0 
までの合計11段階から選択。 BPM が遅い曲ほど 
HI-SPEED を速くするといいだろう。初めのうちは 
BPM 150 を HS 2.0 〜 3.0 あたりで設定してみよう。 


" 結局オプションは 

基本的にはミスを I 
えられる EASY 。 詰ま 


プシヨンは何をつけたらいいの？ 


基本的にはミスをした時のゲージの減りが抑 
えられる EASY 。 詰まった譜面の間隔を開ける HI - 
SPEED 。 オブジェの出現タイミングを自由に決め 
れる " SUDDEN +" の三つをつけるのがおススメ。 
逆に HARD や SUDDEN & HIDDEN 、 落下してくる 
オブジェにすべてランダムがかかる S - RAND 0 M 
はプレイの難易度が上がる場合が多いので、プ 
レイに自信がつくまでは選択しないこと。 


054 


4^B=Mgo オプション画面補足 : スタートを押しながらスクラッチを回せばスコアグラフ、 EFFECT ポタンでゴーストスコアの表示方法を変更、 VEFX ボタンで判定タイミングの表示方法を変更できる。。 
TmAtoTCRn 3ATTLEK つい 二人同時にプレイしている時に BATTLE をつけなかった場合は、 DP の譜面が左右に分割されて降ってくるほか、クリア マー クやスコアが記録されないので 注意。 














































SIFMUS では今までに無かった新要索が追加 
されゲーム性が大きく進化！新生 IIDX を楽 
しむためにはいずれも見逃せない内容だ。 


ジノート （ CN ) 


——補足説明 八ナダのこぼれ 話: 噂のチャージノートを体験してみましたがうまくできずにボロボ□(泣)。特に DP では左手で押しながらリズムを取ることすら困難でした……これは練習しがいがありそうです! 


判定タイミング表示オプション 


鍵盤を押しているタイミングを教えてくれる判定 
タイミング表示オプション。判定位置よリも早く押 
すと青文字で FAST 、 遅く押すと赤文字で SLOW と 
いった感じで、自分が鍵盤をたたいたタイミングを 
知らせてくれる。4分打ちなどの簡単なリズムで判 
定を掴みたいときや、スコアが伸び悩んでいる曲 
に対して使うといいだろう。 


バックスピンスクラッチ （ BSS ) 




チヤージノートが出現する曲 


LIFT オプション 


























PHAS1 1 


PARTY モードの最大の魅力はなんと 
いっても GOLI 氏の描くキャラクターた 
ちによる会話シーンだ！各イベント 
毎にキャラクターたちがさまざまな掛 
け合いをしてプレイヤーを楽しませてく 
れるぞ。さらにはプレイ画面も PARTY 
モード専用のモノに一新。中央やサイ 
ドでキヤラクターが DJ プレイをして観 
客を盛リ上げてくれるのだ。 





































決められた五つの曲で構成されたコースを連続 
でプレイする EXPERT モード。スタンダードモード 
との違いはゲージが100%からスタートし、5曲を 
通してゲージを2%でも残せばクリアとなる。ただし、 
ミスをした時のゲージ減少量に対して、 GREAT の 
ゲージ回復量は少ないほか、ゲージが無くなって 
しまうと曲の途中でもゲームオーバーになる。ま 
た、スコアの計算方式も200,000点換算ではな 
ぐ JUST GREAT を2点、 GREAT を1点と計算し、 
GREAT の合計点数で競い合う形式だ。 


段位認定で腕試し! 



ゲージの増滅幅が大きく、ミスを連発してしまうとあつ 
という間にゲームオーパーになるぞ， 


段位別に用意された4曲を通 
してクリアする段位認定モード。 
RANDOM や EASY などのオプシヨ 
ンは使えず正規譜面で挑戦し、ス 
コアのみでなくミスやコンボ数を含 
めた総合能力が問われるモードだ。 
クリアできたときは受けた段位を 
認定され、力ードに記録される。 


高高度降下低高度開傘 


four pieces of heaven 

天空脳番長危機十六 


.い,、—、, 

NCER 冥 




























































































































































































名様格売数考 

ロロ 分 
ロロ録 

商仕価発収備 
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リませんでした。で、声優さんに詳しい『クイズマジック 
アカデミー』のキャラクター関係の設定などを考えてらつ 
しやるデザイナーさんに相談させていただきつつ、決めて 


いきました。ドラマ CD ではそのパチスロで演じていただ 


いた方々を中心に、神南スタジオさんから何人ものヴォイ 
スサンプルを聞かせていただきまして、その中から演技力 
に優れて、キヤラクターのイメージに合う方々を再考しま 
した。 


一なるほど、それであの豪華な面子がそろったわけで 


すね(笑)。ドラマ CD のシナリオなどもすベて GOU さんが 
手掛けられたんですか？ 

もとになるプロット段階はそうですね。ただ僕も 
初めての経験だったので、脚本家の方とキャラクター設 


定を最初に打ち合わせした後、プロットから脚本レベル 
に直して書いていただきました。脚本についてのやりとリ 
はかなりの回数がありましたが、最終的には連載していた 
ROOTS 26に近付ける形になるよう作っていきました。 
——ドラ f CD の聴きどころはどんなところですか？ 

各巻の中に、コメディタッチやほんわかタッチの 
話が入っていて、最後の1話がシリアスなものになってい 
ます。オムニバスで時系列がずれている部分もあるんです 


が、 Vol.1 〜 Vol.3 まではちゃんと続くようになっています。 


Vol.1 では士郎 （CV: 緑川光）とエレキ （CV: 福山潤）やユー 
ズ (CV: 小野坂昌也)の白熱した絡みが聴きどころですね。 
あと、中には聞いているとちょっと赤面するような話もあ 


るので、その辺りも堪能していただけたらと思います(笑)。 


一では今後、 ROOTS を含めこうしたキヤラクターの展 


開に関しての展望などはありますか？ 

連載していた ROOTS 26の年表みたいなのが自分 
の中にあるんですが、それがもうドラマ CD でいうとすご 


い長さがあつて、これはどうにも終わらないかもつていう 


感じになつています（笑)。短くしてドラマ CD という形に 


していますけど、今後フアンの方の応援があれば、メディ 
アを問わず何かしら続けていきたいなと思っています。現 
在発売中のドラマ CD についてはスピンオフなので、ゲー 


ム自体にそこまで深く関わるという形ではないですが、 


ちよつとしたオマケ的な要素で楽しんでいただければと思 
います。 

—— ドラマ CD の発売もそうですが、フィギュアなどの展 
開について GOLI さんとしてはどのようなお考えをお持ち 


IIDX の本分はゲームなので、その認知度をもっと 
広めたいんです。その宣伝活動の一環として、ゲーム以 
外のところにも視野を広めていつています。だから今回の 


ドラマ CD については、 IIDX シリーズをまったく知らない 


人でも、知っていただいてゲームをやるきっかけになって 
いただけたらと思っています。またフィギュアなどでも良 
いものを作れば知らなくとも手にとつてくださる方に、 n 


DX というゲームの名前を知ってもらうことができますよ 


/PROFILE 

GOLI 


beatmania IIDX シリーズのメイン 
デザイナー。 IIDX シリーズのキヤラク 
ターを手掛けるほか、ムービー制作 
にも携わっている。 iidx シリーズのポ 
スターやメインビジュアルはすべて氏 
によるもの。現在休載中だが、本誌で 
ROOTS 26という IIDX のキヤラクター 
をメインにしたコーナーを連載中。 


ね。そういうところから、まずは認知してもらうことが重 


要だと思っています。そのための ニュース 的な展開という 
意味合いが強いですね。ただ、何を作るにせよ作るから 
にはより良いものを、少しでも喜んでもらえうように毎回 


ていきたいですが、別の依頼という話であれば、スケジユー 


— さて、こうしてお話をお伺いするのが久し振りなの 
でお間きしたいのですが、デザインする際やキャラクター 
を描く際、描き方や気持ちの面で以前と何か変わった部 
分はありますか？ 


I レの都合が合えば、何でもやつてみたいとは思つています。 
ジャンルを問わず。 

—そういえば以前画集を発売されてから結構時間が経 
ちましたが、画集の第2弾のようなものは予定にあったり 


するのでしよラか？ 

自分の中でまとめてみたい思いはありますが、現 
状ではなんともいえないですね（笑)。いつやるの？とい 


基本的には変わってないんですけど、年代ととも 
に絵の流行というのは変わっていくものなので、それに合 
わせて意識的に変化させていつている部分はあリます。昔 
は線を太くとかアメコミ調とかで描いていたんですけど、 


うお話は何回かいただいていますが、少しずつ時間をつく 


あの方が自分的には楽なんですよね。描こうと思って描け 
ば描けるんですよ。だけど、今みたいに線を通常のタッチ 
に戻して描くと、それなリに決まったスキルが要求されて 
くるんです。だから今の方が昔よりもずいぶん時間がかか 


6ないと無理かな……といった感じです。 

—そこは今後に期待させていただきます（笑)。それで 
は最後に一言お願いします 5 

本当に一言ですが、温かい目で見守ってやってく 


ださい(笑)。 

(10 月5日コナミデジタルエンタテインメント 


るようになりました。でも、そういう今までの自分がやつ 


ていない方向性に挑戦していくことによって、フォント選 
びから一本の線をひくことでも、総合的に影響がでてくる 
んです。それによつて全般的にスキルを上げられるので、 


そういうことは意識して変えたりしていますね。 


-今後、 IIDX シリーズとは別でキヤラクターを描くこ 


とといラのは？ 

IIDX シリーズについてはもちろんいつまでも続け 
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beatmania IIDX シリーズ史上希に見る 
多 < の新要素導入により、新たな歴史がス 
夕一卜する。そこで 、 DJ Yoshitaka 氏、 
dj TAKA 氏、 L . E . D •氏の3名に、本作のコ 
ンセプトから新システム、そして楽曲につ 
いてなど、いろいろお話を聞いてきたぞ。 

Text： 飛鳥 


simus のコンセプトと 
チヤレンジの新システム 



—今作の全体的なコンセブトはどのようなもの 
なのでしょうか？ 

一言で表すなら"新時代" 
ということでしょうか。 "SIRIUS (シリウス）"と 
は空に輝く星のことですが、その名の通り個性を 
強調してこれからの10年も輝いていこうという 
意味を込めています。今作では新要素もいろいろ 
と取り入れていて、新しいことにチヤレンジして 
いきながら新しい時代を作っていこうということ 
が大きなコンセプトですね。 

今回はサブタイトルを付ける 
ようになって7作目ですが、その中でも 『SIRIUS』 
は斬新な切リロだと思っています。これは音楽的 
にはいかようにも解釈でき、実はテーマが有るよ 
うで無く、無いようで有る。非常に言葉にならな 
い世界観の統一という印象ですね。 

——今作では多くのチヤレンジをしていると思い 
ますが、まず新システムのチャージノート（以下 


CN) とバックスピンスクラッチ（以下 BSS) につい 
てお話しください。 

これまでに DDX シリーズでは、役割としてス 
クラッチ曲や BPM 変化曲（ソフラン曲）と呼ばれる 
曲がありました。僕らとしては、今回導入した新 
システムはそれらと同じ捉え方をしています。そ 
のため、 CN 楽曲 （BSS 楽曲）という新しいゲームと 
してのジャンルと考えて、搭載に踏み切リました。 
スクラッチ曲やソフラン曲などと同じ感じで考え 
ていただければいいと思います。もちろんそこを 
分かりやすくするために、選曲画面で CN 楽曲であ 
るかどうかは判別できるようにしています。 

L.E.D. (以下 L) あとは、ダンスミュージックが 
多いのでリフ自体を結構繰リ返すことが多いんで 
すけど、 CN と BSS を導入したことにより、同じ 
リフでも変化に富んだ遊び方ができるので、飽き 
ないといラメリットもありますね。 

—— CN よリも少々操作惑が特殊だと思われる 
BSS ですが、こちらはどういった経緯で導入を？ 

実は最初は CN だけだったんですけど、企画会 
議の中で「スクラッチは何もしないのか」みたいな 
話になったんです。当初スクラッチはいじらない 
という流れでしたが、とりあえず一度試してみる 
ことになりました。実は僕、 BSS のように長時間 
回すという感じではないですが、短いところでつ 
ないで回すというのは、従来の IIDX 譜面でもそれ 
に近いことをやっていました。回して止める動き 
ではなく、回したら逆にも回すという感じですね。 
それもあリ、プログラマーと詰めていったという 
のが最初のとっかかりです。説明しないと分かり 
にくいですが、動きとしては DJ に近いですね。 

最初は CN だけでいいと思っていたのですが、 
IIDX の一番の特徴が何かを考えると、やっぱり 
スクラッチなんですよね。 CN もそうですが、 BSS 
も新たな提案という形なので、プレイヤーさんに 
どう受け入れられるかは未知数ですね。 


——では、これも大きな提案だと思われる新 モー 
ドの PARTY モードについては？ 

CN と BSS は新しい遊び方の提案ですが、 
PARTY モードは新しい楽しみ方の提案として導 
入しました。物語やキャラクターの個性あリきで、 
その雰囲気とそのシチュエーションに自分を投影 
することで選曲する楽曲に対する艷感が変わって 
くると思っています。 PARTY モードでは今まで触 
らなかったゲーム画面も変化させ、 G0LI さんの 
キャラクターが満載の仕様になっています。ほか 
にも細かいネタがいろいろ導入されているので、 
ぜひ遊んでみてほしいです。 

——ライトなフアン向けと感じましたが。 

ライトなフアンというか、 IIDX のコンテンツ 
は好きだけどゲームはあまりプレイしないという 
プレイヤーさんに対してのトリガーになればとい 
う感じにはしています。いくつかのステージで構 
成されてますが、レベルが上がるとノルマも上がっ 
ていくので、その段階を踏んでいくことで気付い 
たときにはスタンダードモードでプレイできるよ 
うになっているという仕様にしています。 

チームのスタ ッフ はだれもが同じような仕様 
を考えていたと思いますし、僕も昔同じようなも 
のを考えたことはありました。でもいろいろ懸念 
事項もあったので結局提案するには至らなかった 
んです。今回はチームでの総意として、新規プレ 
イヤーが目を向けてくれる新しいモードを入れた 
いと、強い意志のもと、チャレンジしています。 

僕たちは右を提案したら必ずその逆の左も提 
案しているので、どっちに傾くかが今後を分ける 
大事な部分だと思っています。だから今作はそう 
いった意味でも重要な作品になると思います。 

プレイヤーの皆さんに受け入れられないもの 
であればすぐに引っ込める勇気もあります。せこ 
いプライドは捨ててやるつもりでいますので、ス 
トレートな回答を示してほしいです。 


新しいことにチャレンジしていきながら 
新しい時代を作っていきます 


3人の制作楽曲捕捉: dj TAKA 氏の- DROP” は、これまでの延長線上にある曲ということで、美しいメロディと星野さんの声がマッチしている。 DJ Yoshitaka 氏の“ MIRACLE MEETS •は、 Lucky Vacuum として 
TmAtp^R^i 新しい遊び方の提案をしたとのこと。 L.E.D •氏の "GALGALIM” は、ノV—ドコアテクノにリバイノ C ルの流れが来てほしいという思いが詰まった楽曲になっているそうだ。どれも注目楽曲なので、ぜひプレイしてみよう。 




beatnation records —般公募から記念すべき初の参戦となる 
Dirty Androids の" Last Burning"。 その新たな世界観と音楽性に 
は要注目。 


beatnation records のメンバーを引き連れ、 SUPER STAR 満 
-MITSURU- が踊る" She is my wife' フアンなら爆笑必至のムー 
ビーはぜひともゲームセンターで実際にご覧いただきたい 




OJ Yoshitska 

『nDX RED』 よリ nDX シリ 
ーズに参加するコンポー 
ザー。現在は iidx シリーズ 
のサウンドディレクターも 
務め、 beatnation records 
レーベルにも所属してい 




新システムだけではない 
挑載と提案のサウンド群 


(10 月7日コナミデジタルエンタテインメント本社にて) 


——作品のコンセプトとは別に、楽曲全体とし 
てのコンセプトみたいなものはあるんですか？ 


今回は簡単にいってしまえば皆さんの個性を 
思う存分出していきましようという感じですね。 

L 皆さん自分の個性を光らせつつ、今後の10年 
を示唆するような曲を制作したと思います。 

——得意ジャンルといラことですか？ 

得意ジャンルだったり真骨頂だったリという 


ところが多いですね。 


一一 ではここにいらつしゃる3名の方それぞれ、 
今回は1曲ずつお話をお願いします。 

L 僕はハードコアの" DOMINION" で。これは先 


程言った通り、10年後もこういう感じのサウンド 
でやれたらいいなという思いで制作しました。こ 
の曲はレイヤーアニメを XTC が作ってくれたんで 
すが、デモを出した段階でダークヒーローっぽい 
イメージの絵が付いていて、そのイメージにその 
後引っ張られてできた曲でもありますね。 

—— TAKA さんはいかがですか？ 


"Roots of my way! 〃ですね。この曲は、10月 
15日に発売された G0LI がプロデュースしている 
ドラマ CD のエンデイングテーマなんですが、ド 


ラマ CD でナイア役を担当されている浅野真澄さ 
んに歌っていただきました。声優さんと音楽で仕 
事をするのが初めてだったので、非常に新鮮な気 
持ちで制作できました。 

——キャラクターの名前で楽曲が表にでること 
は初めてですよね？ 

そうですね。曲の雰囲気は G0LI からリクエス 
卜があってそれに沿った形で作りましたが、これ 
も新しい提案という意味ではそのひとつですね。 
この曲は IIDX の中でも色んな意味でかなリ大 


dj TAKA 


きな挑戦だと思いますよ。 


」一では Yoshitaka さんお願いします。 


"Elisha" ですね。これは BSS の一つの在り方を 
確立するために制作しました。 


—ということは、 BSS あリきの楽曲であると。 

そうですね。ゲームとしてプレイヤーに「こう 


いう風に遊んだら面白くないですか？」という提 
案と同時に、今後 iidx に参入するであろうクリ 
エイターの方々にも、「こういう前例があリます 
よ」つていうパイオニティを築き上げるために作 
リました。 iidx の歴史を語る上で必要不可欠に 


なってくる楽曲にならなければいけないという気 


持ちで制作に臨みましたね。 

——今作ではいつになく新しい方が多いようです 
が、収録されている楽曲の中でこの曲は特に聞い 
てほしいという曲はどれでしょう？ 

"MIRUkeywa/' ですね。9月にデビューされ 
た JaccaPoP さんに協力していただきまして、収 
録させていただくことになりました。 JaccaPoP さ 
んのアーティスト性を前面に打ち出している素晴 
らしいサウンドになつています。 

-—それは注目ですね。ほかにはいかがでしょう？ 
L やはリここで" Last Burning" ですよ。 

そうですね。 "Dirty Androids" は beatnation 
records の一般公募から初の参戦ということで、 
ぜひ楽曲をチェックしていただきたいです。彼の 
持っている音楽の質感っていうのがすごくプロ 


フェツシヨナルなので、そこに気付く人はかなり 
良い耳しているんじやないかなと思います。 


クオリティの面では心配ないね。 

あとはやはり、彼がどういうふうに受け止め 
られるのかが僕たちとしてもすごく興味がありま 
す。彼自身も多くの人に聴いてもらって意見をも 
らうとやっぱり成長するので、どういうふうに成 
長していくのかといラところも楽しみですね。 


-—ムー ビーではいかがでしよう？ 

"She is my wife" しかないですね（笑）。 
何と今回はあのスーパースターが、僕ら 
beatnationrecrods のメンバーを引つさげて廃エ 
場でパラパラを踊っています。すごいことになつ 
てますよ。ただ、一つだけいえるのは彼が本当 
に正真正銘のスーパースターだということです 
(笑)。 


—- 撮影されたのはいつごろなんですか？ 

夏でダークスーツで踊りです（笑)。 

L 僕ああいう黒ジャケットを持ってなくて、撮 
影前日に買いに行ったんだよ（笑)。 

僕らの服は自前でしたからね（笑)。実際の撮 
影は1日で終わりましたけれど、それより事前の 
準備に時間が掛かりましたね。パラパラの振り付 
け覚えたりとか（笑)。 

でもすごく楽しかったよ。 


——では実際にゲームで堪能させていただきます 
(笑)。それでは最後に一言お願いします。 

『SIRIUS』 の中で輝く星がいくつも見えると思 
うんです。その星の中で、自分が好きな星を目指 
してひたすら遊んでほしいなと思います。それが 
たぶん僕たちに届いて、次の beatmania IIDX に 
反映されるんじゃないかなと思っています。 

仕様の面でいろいろ新しいチャレンジをして 
はいますけど、音楽的にはこれでひとつ区切リが 
ついたかなとも思っています。今後も続いていき 
ますが、次はちょっと違う形になるかも知れませ 
んね。 

L 毎回のことではありますが、今作は特に個々 
のクオリティが高い楽曲がそろっています。かな 
らず好きになる曲が何曲もあるはずなので、ぜひ 
いろいろな曲をプレイしてみてください。 


IERTE6H 


4« o = iiDg 今後の展闋予想: インタビュー中でも話題に出た‘ She is my wife- のムービーだが,どうやらあの踊りに関して何か今後動きがあるようだ。話の中では振り付けを教えてくれるムービーが配信されるとか……。 
ffflAI=Sn.>V3 どうなるのか詳細は不明だが、面白そうな展開がありそうだ。また、インタビュー中にはライブも開催したいという意欲を見せてくれており、フアンの声が大きくなれば、通くない未来に実現するかも……？ 















BEMANI 情報満載でお届け 




今月の BEAT MAXIMUM はついに姿を現した 
■GuitarFreaksXGj と [DrumManiaXGj 
の □ ケテスト U ポートと PSP 版『ポップンミュ ー 
; ック」の情報をお届け！ 



さらなる高みを目指した音楽シミュレーションゲーム 




©2009 Konami Digital Entertainment 





9 月 18 日〜 9 月 23 日、東京レジャーランド秋葉 
原2号店にて 『GuitarFreaksXG & DrumManiaXGj^ 
ロケテストが実施された。筐体のデザインを一新し、 
巨大なスピーカーが増設されたので二台が並んだ 
時の迫力はライブステージそのもの。筐体の派手さ 
に通りすがりの人も足を止めて見入ってたぞ。 


左シンパル、左ペダル、フロアタムが追加された DMXG。 
今まで以上に動きのある演赛感に期待がかかる。 


GFXG はネックボタンが5つに增股され、ロングノー トやワイリン 
グ方向が追加されゲーム性に大幅な進化を遂げた。 


.ナる新機能まで搭載。 PSP を持っていればいつ 
でも好きな曲で遊びつつ、音楽としても？ 

これを持てば大好きなポップンライフが充実するこ1 
と間違い無し！気になる詳細は今後ので発表を 
お楽しみに！ 


使用ボタンは3ボタン、5ボタン、7ボタン、9ボタンの4種類„初心者 
からシリーズフアンまでだれでも手軽に遊べる仕様になつているそ。 


ロケテの嘩を聞きつけギタドラフアンが大集合。筐体のデザイン 
以外にも演奏するボタンが増加しゲーム性が大きく広がったた 
め、そこに注目するプレイヤーも多かった。 
















































BEAT FHEAKSM 

ncmjTMNK Pan Cafe ぜ 

ィラスト コーナ’^^^^^^!棚 


昍 MANI シリーズの広 
報担当の音乃でつす々 
テーマに沿つた投稿イラ 
ストを募集する BEAT 
FREAKS を今月も音 
乃がお届しますク 




今月のまとめ 

どうも〜、 音乃でっす 》今月もまたまたたくさんのイラス 
卜のご応募をいただきあリがとうございましたっ！文化祭 
は一大イベントですよね〜。フォークダンスで好きな男の子 
との番が回ってくる直前に曲がちようど終わっちゃったリし 
て……ハツ！今どきの文化祭はフォークダンスなんてやら 
ないのでしようか!？ジェ、ジェネレ……いえ何でもないです。 


BEMANI 総合楽曲ランキンク 






次号のイラストコーナーは「クリスマス」をテーマにした BEMANI キャラの投 
稿イラストを掲載します！また、同時に2010年2月号のイラストを大募集！。 
募集するイラストのテーマは 「お 正月」 です。イラストの締め切りは 11 月 30 日 
( 月)。 BEMANI キャラは一体どんなお正月を過ごしているのでしようか？た 
くさんのイラストのご応募お待ちしております。 


今月は " 月光蝶〃や " smoooodT V • 〃を押さえて、なんとあの曲が 1 位に！ 
『beatmania HDX17 SIRIUS 』 が稼働したため、今後のランキングにも注目！ 


1st 

寒嫌呼 

163.3 pts 

朱雀 VS 玄武 

2nd 

月光 讎 

121.7 pts 

あさぎ 

3rd 

V2 

104.1 pts 

TAKA 

4th 

a として联<花の如く 

86.5pts 

紅色リトマス 

5th 

Turii 〜 Panta rhei 〜 

79.4pts 

Zektbach 

6th 

smooooch*V* 

64.1 pts 

kors k 

7th 

EDEN 

53.8pts 

TEHRA 

8th 

この子の七つのお祝いに 

41.2pts 

あさぎ 

9th 

翼 

29.0pts 

小林ゆう 


MENDES 

22.9pts 

0 

Humanoid 


Pick Up 

V2 

バロックの作曲家ヴィヴァルディ作曲の「冬」の 
第1楽章を題材とした楽曲で、前バージョンの"V" 
と比較して、オリジナルの後半部分をフイーチャー 
したパージヨンだ。 


☆女王の貫録！ 

1位の栄光をその手に！ 

今月は 『beatmania DDX 16 EMPRESS』 のボス 
曲にして、本作を象徴する楽曲である"卑弥呼"が 
1位の栄光に輝いた。 

しかし、 『beatmania EDX 17 SIRIUS』 が稼働を 
迎え、新しい楽曲が増えてくるため、新曲群がラ 
ンキングに食い込むことが予想される。来月あたり 
にはランキングの総入れ替えの可能性もありか!？ 


投票者0声 

Fbeatmania HDX 16 EMPRESSj のボス曲にふ 
さわしい（神奈川県ゼノさん） / 朱雀と玄武の 
コラボレーシヨンにびっくりした。ボス曲にふさ 
わしい豪華さ。（群馬県503さん） 










































































二 3=3 動画連動企画ど新神®”ガ 


| XCIK ± からのコメント 

こんにちは、 KEI です。アーケードのが出るそうで。お 
めでとラございます。アーケードならではな感じの内容 
を期待じ T ます。あと1プレイ100円でお願いしますね 0 


Heartsnative = 021 

MOSAIC.WAVX 鶴田加茂 feat 初音ミク ◎価格 
株式会社エンターブレインより発売!！ 


初回限定版2480円 
通常版 1980円 


》初回限定版特典 

特製40ページ小冊子 




かんざきひろ氏の 
描き下ろしカバーが目印！ 


[各曲イメージイラスト、アーティストインタビューほか] 
かんざきひろ描き下ろしフルサイズジャケットカード 
着せ替えジャケットX8枚特製クリアケース 



©Crypton Future Media, Inc. 
ALL RIGHTS RESERVED. 
VOCALOID はヤマノ、株式会社の 
登録商檑です 《 
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ついに稼働が始まった、 PC 版『アヴァロン 
の鍵 ON LINE 』。 アーケードでの復活に 
は至らなかったが、これもまた時代の流れ 
か。基本料金は無料となっているので、今 
後の可能性にも期待しながら、ますはプレ 
イ環境を用意しておこう 


アヴァロンの鍵 ON 

■メーカー : C 

法：=? 

基板 : P 


i88i 


: PC ( WindowsXPSP 3 以上） 

オンライン TGC ボー ド ゲーム 


，卜7-ク： ADSL 1.5 MtLt (常 I 


.開 始予定 

(常時接続） 


もうすでにへビーなアヴァ つ 子は PC を用意して 
心待ちにしているという声も聞こえているが、よう 
やく本稼働が見えてきた。クローズド/3テスト時に 
は、待ちに待ったユーザーが一気に押し寄せたこ 
ともあってか、接続トラブルやデータトラブルなど 
もあったのだが、本年度中には、オープン/3テスト 
も終わり、本稼働が開始されていく予定だ。 

当然、すでに先行会員登録の手続きは済んでい 
る。そんなへビーなアヴアっ子のために、開発中の 
新カードリストを頂いてきたので公開しておこう！ 


基本カードセットは、鍵聖戦 Ver の 1st 力ードセッ 
卜1〜10〇番+今回掲載している新カード30枚を 
合わせた130枚が、エクスパンシヨン第一弾の全 
カードセット数となる。とりあえず、10〇番までは 
既知情報として省いているが、もちろんココを読 
んでいる諸兄には問題なかろう。まずは新カードと 
10〇番までのカードを組み合わせ、デッキの想像攻 
略を始めておくのがいいだろラ。 

PC 版アヴァロンは始まったばかリだ。これから 
の展開に期待しよう！ 


の鍵 ON LINE ェクスバンシヨン第一弾新カードリスト 


※開発中データのため、数値などが変更になる可能性があります。 




カード名 

1カード i 

iS ; 

種別 

プテラノ 

モンスター 

C 

八ーピィ 

モンスター 

C 

リッターエリカ 

モンスター 

VR 

アシユラ 

モンスター 

UC 

スぺクタ 

モンスター 

R 

アタックベル 

モンスター 

UC 

卜力•ゲーン 

モンスター 

UC 

ユキフプキ 

モンスター 

R 

マッドマネキ 

モンスター 

C 

ウォーメイド 

モンスター 

VR 

スライムス 

モンスター 

UC 

パイ レー ズ 

モンスター 

C 

タイガー剣士 

モンスター 

R 

バルキリー桜 

モンスター 

VR 

フレイソヴノレ 

モンスター 

B 

ヴァーンドラ 

モンスター 

UG 

気高き勇士 

モンスター 

- 

ドラゴノィド 

モンスター 

c 

ガブール 

モンスター 

C 

妖精騎士 

モンスター 

C 

ランストブス 

モンスター 

二 

マシンナイト 

モンスター 

VR 

マリーローズ 

モンスター 

UC 

ドラゴ セーパー 

モンスター 


猫の招き声 

マップ上魔法 


七星の悟り 

戦闘支援 

UC 

王者決定戦 


R 

—閃の弓 


UC 

陰陽の戦鎧 


a 

聖なる槌 




使い魔 

攻擊値 

耐久値 

^rT 


能力 

— 

16 

16 

— 

#• 

【移動中】 

すべてのマスを無条件で移動できる 

- 

16 

13 

一 

# 

【移動後】 

2 マス以内のテレポートを行う 

乙女型 

1^" 

9 

— 

參 

【戦闘時】 

攻擊値に（自分のこのターンのテレポート数 X6) を加える 

- 

15 

10 

- 


【戦闘時】 

先制 

— 

13 

11 

— 

•• 

【戦闊時】 

攻擊値と耐久値に（自分の破壊されているカードの枚数)を加える。 

乙女型 

18 

14 

- 

•••• 

【戦闘時】 

攻撃値と耐久値に（自分のこのターンのテレポート数 X2) を加える。 

— 

16~ 

14 

-5 

•••• 

【移動後】 

好きな手札を 1 枚捨て、捨て札からカード 1 枚をドローする。 

乙煙 

14 

1 



【移動後】 

このカードを複製する(複製した力 ドはこのスキルの効果を発動しない） 

— 

15 

17 

— 

•• 

【移動中】 

すべてのマスを無条件で移動できる 

乙女型 



— — 


【戦闘勝利時】 

デッキからカード2枚をドローする 

— 

13 

12 

—— 

•## 

時】 

耐久値に（自分の手札の枚数） X3 をプラスする。 

— 

J 4： 




【移動後】 

ターン終了時、デッキからカード 1 枚をドローする。 

— 

10 


— 

•拳 

【戦闘時】 

攻擊値に（自分の手札の枚数 X6) を加える。 

乙女型 
東方型 

16 

上 

■ 

mmmm 

【戦闘時】 

【戦闘支援】 カードを使用しない場合、 攻擊 値を3倍する。 

a 

17 

15 


•••• 

【戦闘時】 

攻擊値と耐久値に(対戦相手の配置モンスター数)を加える。 

— 

^15 


-— 


【戦闘時】 

先制能力を持つ。 

乙女型 

13 

13 1 

— 

••• 

【戦闘時】 

【戦闘支援】カードを使用しない場合、対戦モンスターの攻擊値と耐久値を 8 減らす。 

— 

16 


— 

•••• 

【戦闘時】 

&撃値と耐久値に(このターンの戦闘回数） X2 を加える。 

— 

15 

12 


••• 

【戦闘支援】 

先制避け 

乙女型 

16 

I 

— 

#••• 

【戦闘時】 

攻撃®に「緑マス J に配匱したモンスターの数 X 2 する。 

— 

11 

1 17 

—— 

••• 

【配置後】 

緑マス配置後、モンスターカードを 1 枚デッキから選び、手札に加える。 


TT 

[ Zj 

— 

• 

【戦闘時】 

攻擊値に(マップ上に配置した機械族のモンスター数 X6) をプラスする 

p 女型| 


15 

- 


【戦闘時】 

あなたが植物族モンスターを 3 体以上配置している時、このモンスターは攻擎値と耐久値に 10 をプラスする。 

巧 


Ho 

- 

••• 

|【配置後】 

好きな手札を 1 枚捨てて、捨てたモンスターの攻擊値をこのモンスターに上乗せする。 

— 

— 

[- 

— 

— 

[7 マップ上魔法】 

手札から 1 枚捨てて、あなたのデッキの中から【戦闘支援】カードを 1 枚選び、手札に複製する。 

一 


:ソー: 

— 


|【戦闘支援】 

対戦モンスターが[戦闘時]発動能力を持つ場合、攻擊成功時、対戦モンスターを即死させる。 

— 

— 


— 

— 

【戦闘支援】 

攻擊値 +1 0、 亜竜族に使用した場合、攻擊値に（自分の捨て山)分をさらにプラスする。 

— 

— 

/: 

- 


!【戦闘支援】 

「先制」、耐久値 +5 

mm 

— 


二 

一 

圆支援】 

攻»直 +8、 耐久値 +8 


一 

ヨ 

- 

一 

| 支援】 

即死無効、攻擊値+10 


18 GP CoreEdge Inc, All Rights Reserved. 


鍵っ子 何年経過していても、良し瓛味でアヴァロンはアヴァロンでした。当時、対戦相手不足に悩まされて足を洗ってしまったプレイヤーも、今では一定以上のスペックがある PC さえあれば、とにかくプレイできる。 

Infinity 気負わず、とりあえず新力—ドを交えたデッキを考えてみるか。それぐらいのところからリノ \ビリを始めてみるのがいいのかもしれない。 __ 






































































































相手を天高く蹴り上げるディストーション 
ドライブ,,威力が高く、ヒット時は追撃が 
可能。しかし、相手が落ちてくるタイミング 
が分かりにくいので、追撃を決めるのが難 
しいのが玉にキズ(笑)。 










.ジャンプ C は横方向に攻撃するリ•ニヂ 
の長い技となり、空対空として強力。；前 
、作のジャンプ〔は、 ♦+(: で出すことがで、 
孝るぞ。また、地上版の氷翔剣は A 
の弾速差がよリ大孝ぐなリ、空中版は撃つ 
0後に空中で（着地する前に）行動可能と 
海'たので、けん制力が f リ上昇している。 

■ B 霧’突晶斬がダヴシを奪えない、立 
ち B がダヴ! i / 中に当たらないなどラッシュ 
ブカは夕:や落ちたので、中距離での相手を 
寮せ付けない闘い方が主軸となりそう.だ。 


新技のベリア.ルエッジは、空中から斜 
校下に突っ込む多段技。中段ではないも 
警、 ガードきれでも反撃を受けないの:1 
_中から攻め込むのに役立つ。せらに、 

^連続技に組み込めるので非常に使いや 
すい。また、デッドスパイクは飛距離が 
若干伸びた上、ガードプライマーをケズ ' 
る効果が付いた。固め技として使いやす1 
ぐ前作での汚名は返上できそうだ。 

そのほか、立ち C はスキが小さくなり 、 H 
けん制技として使いやすくなっている。 f 


新ジャンプ C はリーチに偃れた主力けん制技。スキの 
小さい空中氷翔釗用すれば磐石の立ち回りに。 


磁力効果中の相手を引き寄せる力が大 
幅に強化され、接近戦でのプレッシャー 
が大幅に上昇。さらに、立ち C 、 立ち D といっ》 
たけん制技のスキが小さくなり、接近戦 
で攻めを継続しやすくなったのがう分 L 
い。新技の 《 + D は発生が早く、距離 
なら簡単に磁力をつけられる上、~が， 
小さいので展開の早い攻めができそうだ 1 。 

新技のガジエットフインガーは、ダウ 
ン中の相手を投げる技。技後は有利なの 
で、接近戦が熱くなること間違い無し!！ 


♦ + C は若干発生が遅くなり、 ♦ + A ® 
対空性能が弱体化したが、立ち D 、♦ + 
D といフたチェーンリボル/ S —始動技の 
性能が向上し、よリカウンターを狙いや 
すくなった。チェーンリボルバーは派笔 
技が大幅に入れ替わリ、性能も大きく 
化。発生が早くなったり、ヒット時に連 
続技が決まりやすくなったので、連係に 
厚みが増した。注目はチェーンリボルバ_ 
中 C 。 ヒット時のみジャンプキャンセ 
きるので、連続技が大きく発展しそ 


广 RENEWAL、 j •- 一 

V system ； 力一トフフイマー 

ガードライブラからリニューアルされたシステムがガードプライマー。 
体力下部にある弾の形をしたアイコンがそれに当たり、特定の通常技、必 
殺技をガードすると減少。ゼロになるとガードクラッシュが発生する。 

なお、ガードプライマーが残り1個の状態ではバリアガードをすること 
でガードクラッシュを防げるが、その際パリアゲージが大幅に減る。 


^ \攻守どちらに使うかはキミ次第!！ 

(^)プレイクバースト 

前作のバリアバーストからリニューアルされたのがブレイクバースト。 
無敵状態となって攻撃する点は同じだが、本作では通常状態で使うとヒッ 
卜時に相手を高く浮かすので追撃が可能（ガード中、やられ中に使うと相 
手を吹っ飛ばすのみ)。また、使用条件がストック制となったので1ラウン 
ドで最大2回使用できる。温存するかの判断も重要になるだろう。 



通常状態でのバーストは、 
ヒット時に追撃が可能とな 
つた。緊急回避としてのバ 
ーストも捨てがたいが、オフ 
エンス用に使うのも魅力。ど 
ちらに使うか迷いそうだ。 











ノ厂，, 

mm 


ネコ魂ツ7!.は夭一、:^ヨンと性能が変 
化。ダウンを奪し、技くぐなづだザ、,- 5段目 
まで決める.'と$ット効果ちタメージゲ上 
_るので、連続技に組み込む価値は高 
|い _ ダ； T ンングエッジは各種派生後の状 
P 兄$前作よリも良くな分、連係を組みや 
す/なってし):る。特に C 派生の浮きが低 
くなうているので、 A、B 派生を止めよう 
とする相手への選択肢として使いやすい。 
また、亲 + D は軌道をレバー左右で調整 
できるので、高い幻惑効果が期待できる。 


アストラル匕一卜 












新技の ♦ + D は 1 段目〖こガードプライ 
マーをケズる効果がある2段技で、ガー 
\ドされても有利な状態で素手状態に移行 

d 勢を維持しつつ素手状態に移行可能だ 
p れに加え、一気通貫中には D ボタン 
で f 冓え停止が、立直•単騎待ち中には A 
で7発、 B で三元脚•發、 C で三元脚•中 
が逆せ承ように。さらに、【立ち B — し 
声^^のリ ポルノ《ーアクシヨンが追加さ多 
れる^ぞ、接近戦での手数が増えている： 4 













京とアテナに続き、庵、クーラ、舞の参 
戦が判明。その画面写真の公開に加 
え、舞役の新声優さんにも取材を敢行！ 


: TAITOTypeX 


キヤラが続々参 


10 月中旬のロケテストで公開された、 


いすれ 


も劣らぬ人気キャラの庵とクーラ。 


京やアテナ 


と同じく、 


格ゲーでおなじみの必殺技を引つさ 


けての参戦となる! 


「なぜ K0F のキヤラが飛ん 


でいるのか」が分かる （？） 注目のスト 


リーも判 


右枠内を参照してほしい。 


明したので、 


: 8方向レバー+3ボタン 


庵とクーラが使用可能となり. 
さらに対戦モードも体験できた 
10月のロケテスト。その時点で 
は開発進行度70%とのことだっ 
たが、さらにもう一人の使用可 
能キャラ、不知火舞の登場が判 
明！その全ぼうを現しつつあ 
る 『KOF SKY STAGEJ、 今後の口 
ケテスト情報にも注目だ!！ 

なお、本作 『K0FSKY 
では舞を演じる声優さんが小清 
水亜美さんに変わっており、今 
後のロケテストが生まれ変わ•っ 
た舞の姿を見られる初の機会と 
なる。ぜひその目と耳で、新た 
な舞の勇姿を確かめてほしい！ 


開発スタッフブログ始動！ 『KOF SKY STAGE 』 公式サイト 
http://game.snkplaymore.co.jp/official/kof-skystage/ 


庵のボムはおなじみの禁千 
弍百拾壱式•八稚女(上)。最 
大必殺技の裏百八式•八酒杯 
(下）は、敵弾の速度を下げ 
る効果もある強力な技だ c 


上写真の KUSANAGI な 
ど、ボスにもおなじみの 
面々が。条件次第で暴 
走庵が登場するなど、 
ルート分岐の存在も!？ 































『KOF SKY STAGE 』 声優インタビュー 

小清水亜美(棚火舞役) 

本作で不動の人気キャラ•舞の声匾を担当された小清水亜美さん。ゲーム 
&キャラ愛に満ちたその熱い意気込みを、いち早く 5かがつてきたそ！ 


では、収録の際に気を付けた点、 


苦労した点などはありましたか？ 

小消水 昔ゲームをやり込んでたころ 
の印象で、舞は大人のお姉さんという 
イメージが強かつたんですけど、近所 
の元気なお姉さん的なキャラだとお 
話をいただいて、その元気さと大人の 
雰囲気のさじ加減には苦労しました。 


——両立は難しそうですね……。 

小清水 でも、それを探るのもまた楽 
しかったです！すぐに仲良くなれそ 
うな親近感が湧くキャラになるよう試 
みた点と、アンディへの愛を感じてい 


ただければうれしいです(笑)。 

——では、お気に入りのセリフなどは？ 
やはり「日本一! J でしょうか？ 

小清水 それも勝ったときに聞けるう 
れしいセリフだったので好きなんです 
けど、個人的には「花蝶扇」が……。 
—相当ピンボイントですね(笑)。 

小消水 あの技が一番出しやすくて、 
よく使ってたんです。なので「私、『花蝶 
扇っ!』ってよく使ってた技の名前言っ 
てる!」つて、すごくうれしくて！ 「あの 
とき勝てなくて悔しかったなあ」とか、 
昔を思い出しました(笑） 




2月15日生まれ0東京都出身。正統派ヒロイン役から少年役まで幅 
広くこなす実力派の若手声優で、『コードギアス反逆のルルーシ; U 
のカレン•シュタットフェルト役にて第1回声優アワード•サブキヤラク 
ター賞女優部門を受貫。主な出演作は、『明日のナージヤ』(ナ•-ジ 
ヤ•アップルフイールド)、『スクールランブル』シリーズ(塚本天满)、 
『狼と香辛料』シリーズ(ホロ)、『咲- Saki-』 源村和)など> 


※小清水亜美さんのサイン色紙を1名様にプレゼント！ 
方法は P005 にて。 


I——まずは今回、不知火舞のオファー 
が来たときの感想をお聞かせ下さい。 

I 小清水亜美 中高生のころは格闘ゲ 
\ -ムをずっとやっていて、ゲームセン 
ターで対戦したり、家でも友だちと集 
!まってひたすらやっていたんです。もち 
|ろん 『KOF』 もプレイしていたので、お 
話をいただいてうれしかったですね。 

自分の中で神的な位置のゲームに 
参加することに不安もあリましたけど、 
舞は実際ゲームでよく使っていました 
| U 「『よっ、日本一!』って言えるの!?」っ 
Iて、とにかく感激しました！ 

_ 格闘ゲームはどのタイトルを? 

_ 小清水 SNK さんやカプコンさんの作 
I品はいろいろ遊びましたけど、一番や 
Iったのは 『CAPCOM VS. SNK 2』です。 
[ 立体的な格ゲー (3D 格ゲー)が出てき 
f た時期ですが、「奥行きとか分かんな 
いし！難しいし!」とか言いながら、か 
なりチャリンチャリンしてました(笑)。 
—ちなみに使用キャラクターは？ 

小清水 家庭用だと、操作しやすい京 
君が一番手で、二番手は舞やナコル 
ルなどの女の子、三番手には狂った方 
の庵さんか、個人的に好きなのでルガ 
ル先生を入れて「うわははは」と。 


友いですね（笑）。しかも相当 
『KOFJ キャラに思い入れが……？ 

小清水 かなリあリます。その分必殺 
技のセリフなども、元々の舞らしさを出 
しつつ、好きなキャラなだけにやって 
みたかった表現にも挑戦しました。 

—-そのほかにやり込んでいたアーケ 
ードゲームはありますか？ 

小清水 16才のころからお仕事をさ 
せていただいていましたので、すごく 
やリ込むのはなかなかできなかった 
んですけど、気分を切り替えたり発散 
したいときには必ずゲームセンターで 
格闘ゲームをやっていました。 SNK さ 
んやカプコンさんのゲームだと操作方 
法や技の出し方が分かっていて、スト 
レスが無く安心してプレイできますの 
で。最近はあまりゲームセンターに行 
けていないんですけど、 『KOF SKY 
STAGE』 が出たらぜひ、こそこそしなが 
ら行ってみようと思っています(笑)。 
——その際の使用キャラクターは？ 

小清水 まずはもちろん舞を使いま 
すけど、やっぱり最終的には京君とか 
になるかと……私、京君燃えなので 
(笑)。今回の衣装もカツコいいですけ 
ど、学ランの京君が好きです！ 


-先ほど 『KOF SKY STAGE』 の ズですけど、もっともつと深《昔から 


プレイ動画を見ていただきましたが、い 
かがでしたか？ 

小 清水 シュー ティング ゲームは ほと 
んどやったことがないので、弾をスイ 
スイ避けているのが「なぜ!?」って感じ 
でした(笑)。私だと、敵の弾なのにア 
イテムと間違えて取リにいっちゃったり 
しそうです(笑)。でも私、相当負けず 
嫌いなので、諦めるよリ逆にハマって 
しヽきそうな気がします！ 

——ではそろそろまとめということで、舞 
の別作品での今後の登場にも期待が 
高まっていますが、そこに向6•ての意気 
込みをお願いします。 

小清水 『KOF SKY STAGEJ だけでも 
十分幸せだと思ゥているので、もし格 
ゲーで演じさせていただくことになっ 
たら、きっとアフレコの前日眠れません 
(笑)。でも、その場合でも変な力を入 
れたリせず、いい意味でリラックスしつ 
つカッコよく演じられるように、全力で 
臨みたいと思います。 全 

ファンの読者 











11 月登場 




イラスト:森茶 
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ブライズに携わる 「人」 に焦点を当てたこの コーナー。 早 
くも第2回目となる今回は、フィギュア製作の根底を支え 
る造形家を紹介します。 


#002 

造形家 

BOME ( ボ - メ ) 

株式会社海洋堂所属 



ガレージキット創世 
記より、海洋堂の主 
カメンバーとじ T 活 
躍0美少女フィギュ 
ア作家のパイオニ 
アの一人0 98年に 
はニューヨークでの 
個人作品居を実現 
するなど、世界的評 
価を得ている。 


——システムサービス株式会社と組もう 
と思ったきっかけは？ 

B0ME 以前からシステムサービス様よリ 
海洋堂へ企画を頂いていて、いろいろな企 
画アイデアの検討を重ねた結果、今回この 
ボトルオンフィギュアをコラボレーション 


ても違和感の無い座っているようなポーズ 
をと考えました。サイズも大きいのですが、 
これは何とか認めて頂き、結果オーライと 
いう感じです。 

——今回はボトルキヤップですが、これか 
らブライズでやったみたい企面は？ 


企画の第一弾アイテムとして成立させる事 
ができました。 

——今回『うる星やつら』の「ラムちやん J 
を遇んだ理由は？ 

B0ME 「ラムちやん」のフィギュアに関し 
ては、これまでユーザーのイメージに即し 
た決定打と呼べる物が無かったように感じ 
ました。そこで、皆の頭の中にある彼女の 
共通イメージを大切にしつつ、原作にある 
キャラクターの持つ魅力を引き出したいと 
考えたのです。 

——今作の制作面でのこだわリのボイン 


B0ME 企画としては、ぼんやリと二つ三つ 
考えていますが、まだ方向性が固まっていま 
せん。このシリーズは「る一みつくわ一るど」 
という事ですので、「ラムちゃん」に続くヒロ 
インをまだまだたくさん検討しています。 
——ブライズ（クレーンゲームなど）はプ 
レイしたことはあリますか？プレイされた 
ときは獲れましたか？ 

B0ME ……獲れませんでした。最近クレー 
ンゲームで景品を獲れたためしがないんです 0 

——最後にアルカディア嫌者へのメッセー 
ジをお願いします。 


卜は？またはボトルキャップということで 


気を配った点は？ 

B0ME 2種一度に制作するという事で、 
各ポーズを活き活きと見せられるよう工夫 
してみました。また、ボトルキャップとし 


B0ME アルカディア読者の皆さんは僕よ 
リもずつとゲームをされていて、クレーン 
ゲームも取るのがうまいと思いますので、 
ぜひ「ラムちゃん」をゲットしてそばに置い 
てあげてください。 


DREAMiRRIZEi^^p^fca^^ 

111^トノ跡减ィ丹主两ぢ物於 
By BJPME 論吵 雜 ( 斑 1 職寧擊 _ 



©高橋留好/小学館 




©西尾維新/講談社•アニプレックス•シャフト 
©2009 BLOOM Co., Ltd. All Rights Reserved. 
©2008 Sony Computer Entertainment Inc. 


©2009LucasfilmLtd.&TM. 
©奥浩哉/集英社 


073 











































吉田音 

!魔霊符伝イツナのキャラクターデザインを担当するなど、人気急上昇中のイラストレーター。 


( 吉田音先生からのコメント > 


初めまして、吉田音です。あの薄暗いゲーセン 
の片隅で、いっそう輝いていた新貝田先生のとがっ 
たキャラデザインと美麗なグラフィック、大味なシ 
ステムは、今でも僕の心をときめかせます。コン 
シューマーへの移植はいつ…!？ 


ジャレコからのコメント 


この度は弊社のゲームを選出いただきありがとう 
ございます。 rvs 雀士ブランニュースターズ」は弊 
社が業務用タイトルとして様々な麻雀ゲームを販 
売していたころの異色作です。対戦バトルの要素と、 
必殺技の使い方が勝負に深く影響します。もしお 
近くで見つけた際にはぜひ遊んでみてください。 




吉田音先生直筆のイラスト入 
リサイン色紙を今回もゲット！ 
吉田音先生フアンならずとも 
欲しくなること間違いなしだ。 
詳細は当選してからのお楽し 
み!？どんなイラストが描か 
れているのかは当選した人の 
みが知ることができるぞ！ 
希望者は巻末のアンケートは 























iiiii 


伝説の美少女麻雀ゲーム 


次号の萌え魂はヤス先生が登場! 


美少女が登場する麻雀ゲームが全盛の時代に、 
彗星のように現れた rvs 雀士ブランニュースター 
ズ』。本作は、美少女+麻雀ゲームという組み合わ 
せに見憤れていたゲーセン雀士たちの心、を、その 
斬新さで一瞬で鷲づかみにしたのであつた。 

まずは15人の美少女の中に、実は女装した美少 
年が交じっているという画期的なアイデアはそれま 
での常識を覆すほどの衝撃であった。しかしそれ 
以上に斬新であったのは、三回勝負をして最終的 
に点数が相手よリ高い、もしくは相手の点数を〇に 


するとこちらの勝ちが決まるというルールの下に争 
われる 「3 on 3 麻雀/仆ル」である。それまでに発売 
されていた対戦麻雀ゲームとはまったく違った"新 
しさ"と"面白さ"を生み出したのである。 

さらに、キャラクターごとの必殺技が、このパト 
ルをより一層面白く盛り上げてくれる要素になって 
おリ、一人目で必殺技を使うためのゲージをため、 
二人目でイカサマを発動できる必殺技で点数をリー 
ドし、三人目で相手の必殺技を無効化する必殺技 
を持ったキャラクターで点差を守リ切るというよう 
な「戦略」が、それまでの麻雀ゲームには無い華や 
かさと面白さにつながっていたのだ。 


今回の萌え魂でピックアップしたのは、主人公属性の鲇】 1 1蛍と、蛍 
をライノ《ル視する委員長、護国寺玲子の2 Ao 下の集合イラスト 
に、女装した美少女が紛れ込んでいるなんて……。 
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-ム系ヴッズ通販專門 IS / 


巻頭特集の 『LORD of VERM 旧 ONn』 の記事はもう嫌んだかな？ 
PR カードが付いた、オフィシャルカードケースと力ードアルバムを 
入手し J： う！特に、不死使い必須の [PR モルガン]が付いた力-卜 
ケースは要チェック！ 



仕切リ板1枚入り 
PR カード [PR モルガン]1枚付き 
※写真は製作中のものです。実際の商品とは 
異なリますのでご了承ください。 


• Weak Point 
ラグラン T シャツ 

商品コード：103102 

販売価格： 2,900円 [湖 

■カラー：レッド、ブラック、ネイビー 

■サイズ： Ss M、L、LL 

■予約締切： 1V8 (日）11月下旬予定 


ほかにも商品を多鼸ご用意！ I 携帯からアクセスお 支 松い 11 [手数料なし] の各種力ードをご利用いただけます， 

詳しくは Web 漏から!！ PC からアクセス http://ebten.ip/ar/ | 旅 2 謅獄 f* ぃ鷓隸 f 二 SIK 溫獄 f 



























読者が創るゲーセンの未来 

ARCADIA 

W げっっ☆先生: P077-079 (CMYK) 

■ I I I I B 田渕健康： po 8 o ( kof つ子'銷雀台、アルか^ 

■■■国カイゼルちくわ: P081-084 (グレースケール、大瀑布 


深まる秋にふともの思い、頭に浮かぶのはゲセンについてのことばかり。そんな思いのたけをぶつけま 
くりな読者コーナーがここ、アフロなのだった！今月は SG 闘劇の結果発表もありまっせ。ギヤフン。 



峨獅眶 

今年もやります！参加方法はお 
気に入りのメガネキヤライラスト 
を描いて送るだけ！カラー、モ 
ノクロ共に大募集しちゃいます！ 
果たしてグラス ユニバースの 栄冠 



* p rn |S]Kffi 掲載作品に 付いている® マ-クは、アフロ、ソ会譜において「こいつあ、パねえ!」となったゴイスなしるし >A-Fro 特製図害カードを進呈いたします0さらに知ってトクする、コメントの頭に付いている®マークのヒミツ 
M '' r_U,BW について。このマークの付いている方は、なんとホームページを持っておられるのです。本誌公式 web サイトの「投稿者リンク」から、アクセスするっきゃナイ！ -http://arcadiamaaazlne.com _ 


アフロ zg 部 


ここは工作自爆のアーケーダー集まり部。 
今回は No . n 3の付録ペーパークラフトが 
どど一んとカスタマイザー！ 



mm. 


(高知県誰だかわからない君） 

☆手のひらサイズにこの臨場感！モニターには撮影した画 
面写真、レ/卜はマチ針を使用だとか。さらに全6台でこの 
大迫力！左端の『獣王記 J がシブい(笑)。 


膝プブ1 


アーケードゲームのカラーイラスト コーナー はこち6。 
まずは秋の装いを前面に押し出しつつ、始まりレイヒ ー。 




























? サン トラを聴いて我慢とのことですが • 
ポクもよくじ T ます(泣 )0 




麵麵 • ■ ■ •一一 

td ef ね魏 


永き時を隔て、眠りか5覚めた七 
英雄。その目覚まし時計が鳴り響 
いたのはゲーセンだつた!7 


絡し為溫 


ビル 仁饮ど同 


(爱知県たいぶ R 君） 
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A p j-.pric No.11 3の A-Fro 回覧板で、バラエティコーナーもまだまだ募集中！と触れたところ、反響の多かったのが「ゴスゴス帝国」。だったのですが、他コーナーとのハガキの奪い合いの末、今月もお休みという結末にギャフ 
A-1-rOUfBW ン！また、「イロモノ合衆国」ってなんですか？といった質問も。これはダルシムやアラクネのような、一風変わったキャラのコーナー。本来はモノクロですが、イラストが集まればカラーでも……？ 














































☆のんびりクッキーも焼きたいけど、マドカ ……約一名、不安な過ごし方をしてそげなピンクの髮の乂と 

はいつでだつて flyaway! かいますが。 



A-F「o 回篇板 


今月も回覧板からこんにちは、メガネアイドルの田辺みさこです,77ページでもお知らせしたとおり、いよいよ今年も開催となるメガネキャラのお祭り「眼劇'09」！イラストはカラー、モノクロのどちらでも OK です。 
重要なのは、メガネのみつ！そして今年もペストオプメガネ、グラスユニバースを決めたいと思います。さ7、来月は“巨乳•ど貧乳•どふんどし*による三つ巴パトル。これはアルカディアから目が離せませんねつ！ 









(神奈川県ギスカル君) 

☆この秋を以つての排出停止も何のその- 
これから先もきつとレ—スは続くのさ。 


(東京都 QQQ 万パヮ—君) 

☆おお、これはおめでとぅございます！ 
この号が出てるごろはすっかり、 



(神奈川県 sh ad 〇 W さん) 

〇アフロにかかればク—ルガイもこの有様 
それと、腹ペコ犬でもマルカジリイケナイ。 





























アルカナシグナルズ NEO 


败ヨ□全力城婉破! j 


L IGHTOlio 
5 : RMP1R 


宙歴1486年の戦場に、新たなるドラ 
マが激突する！ 『 DUO 』 もついに本 
格的にフアンコーナー開始です！ 




败！そろそろ SR も揃ってきまし 
たかな!？……うぬっ、まだ全然 
出ないですと!7ささ、当コーナ 
一に目を通した5、すぐにゲーセ 
ンに急ぎましようぞ！加えて領土 
拡大のためにも、イキのいい投稿 
企画も募集しておりますそ。 




アルカディア 
0周年企画、 
始動！ 


気がつくと「帰ってきたせ！」の『餓狼 MOW 』 表紙から 
早10年、アルカディアも10周年を迎えます。これを見 
逃すお祭り好きのアフロじゃ、あ、ねいということで、 
さまざまな企画を予定中！案としては「アフロズ地方 
ゲーセン行脚」、「投稿者集会ダイナマイト（続編)」、「ア 
フロ闢劇」、「レゲー宿へ投稿者旅行ツアー（旅費自腹)」 


などが挙がっておリますが、今のところ有力なのは全国 
津々浦々のゲーセンを繫ぐ「ゲーセンノー トリレー」や、 
某新鋭画像サイトと協力したイラストコンテストなど！ 
読者の皆様からも意見を募集中ゆえ、アンケートハガ 
キの隅や投稿作品の裏などを使って、どんどんアイデ 
アをお寄せください！お待ちしておリます。 


A-Fro 回藭板 


ついに動き出したアルカディア10周年企画！時を同じくして、毎年年末恒例⑺となりました、眼鏡王(女王)決定戦「眼劁_09」も募集開始！次号ではお待ちかねの「三つ巴決定戦 J の結果も掲覼しますので、心じ T 
待て！ 「巨乳 jvs.「 貧乳 J なる永遠のテーマに、フンドシはどう絡む!?……まあ、実は去年の罰ゲームが終わってないという事実はここだけの話さ。（ケソ） 




いに発表された続編を受けて、タイトルもほんのリリニューアル！ 
新たに迫る聖女たちの戦いを、皆さんで応援しましよう！ 


(爱知県御影道行君) 

☆東京崩壤、関東崩壤ときたら、今度は東日本 C：: 



(千葉県 N . H 君) 

☆闊劇では大暴れしたあかねさん。 
「3」でも存在感をアピ|ルできそぅ|?: 













































SG 闢劇の余波 
こつそりあつた苠 

g しみにしていた SG 闘劇、今回 
はどんなかな〜と見ていると、 
アロエがいる！ 

『下は……はいてません。』 

……はあ？アロエが「履いて」な 
いのは、シャロンがペタンでフイフ 
テイニーが永遠の15歳で在るべきぐ 
らいに通常 • 常識 • 不変の法則だろ 
う？ 何でこの話が笑劇もとい闘劇 
に？さてはアフロ担当、またやら 
かしたか!？などと10分ほど考えて 
いました。 

……ホウキに気付くまで。 





あぁ . 掃除ね . 。 うん、そう 

だよね？ 

すいませんでした。とリあえず ア 
ロエとマロン 先生にお仕置きしてい 
ただきたいと思います。階段の下で。 

(裊野県 GFC 君） 

☆投票とともに各作品へ、今年も数々 
のコメントが寄せられました 「 SG 闘 
劇」。その注目の投票結果は、心底シ 
ケて凍り付く覚悟ができてから、こ 
のページをめくつてその目で確かみ 
てみるがよいです。 


今月の『圃劇』レポ！ 
あの暖史的瞬間 

〇月15日の東京ビッグサイトの某 
〇大イベントの後、ケイブ社のイ 
ベントで『怒首領蜂大復活』の攻略 
DVD が購入できたのがただでさえう 
れしかったのですが、その翌日。8月 
16日、『間劇'09』三日目にはすごい 
見どころがいくつもありました！ 

『ブレイブルー』では公式大会優勝 
者、「蒼魔導士」のアラクネ使い「ふ 
も」氏が納得の優勝。逆に 『 GGXXJ で 
は暴君エディ使いの「小川」氏が一回 
戦敗退という波乱と、関西勢の 「 N 男」 
氏（所属チームは【閉回路】）が2年連 
続優勝を飾るとは！ N 男氏のセリ 
フが本物になリそうです。 

しかし今年の闘劇で一番驚いたの 
は、『すっごい！アルカナハート2』で 
準優勝の座に、女性プレイヤーが輝 
いたことです。これは見逃せない快 
挙！これを機にぜひ、女性中心の 
格ゲーイベントを!！ 

(埼玉県アグラックス君）® 
☆アグラックス君からはほかにも『闘 
劇』各タイトルの詳細なリポートをい 
ただきまして、スペースの関係上載 
せられないことに担当が悶絶してお 
ります（涙)。女性プレイヤー陣の今 
後の活躍次第では、限定大会も夢物 
語ではない状況ですな！ 



食欲の秋と首い訳しつつ、公然とド 
力食いできる季節もあとわずか。そ 
んな中、秋冬問わずゲーセン三昧 
な播範ゲーマーの集う場所として 
股けられたのが、このモノクロイラ 
スト&文章投稿の殿堂「グレース 
ケール」なのです。 







そして新たに今回集計しますのは、携 
帯着メロのアーケード率！アーケード 
作品以外の着メロでも 
MgjA ご回答ぃただけると吉! 

着メロはゲーセンの VGM ? 
よく設定するのは何系のメロ？ 


リアルゴールド 


ゲーセンのアイス自販機でよく買うフレーパー I ; 
あるいはゲーセンでよく買う飲食物は？ 


S の思い出 • ゲーセンでのアイスや飲 

み物につ t 、ての银計となった今回。集 
計結果はご覧の通り、 神 類は多々あれ 
ど某17なアイスでは、チョコ勢がほぼ 
7剖を占める結果になりました c 

ョコミント、と言いたいところ 
，ですが、定番のものはほぼ買い 
ません。当然、季節限定物でしよラ！ 
それ以外だと樺タイプじゃなくて、コー 
ンタイプが好きです。チョコナッツ:3— 
ン、だったかな？ウマイです!! 

(東京都大诏由実さん） 

また.アイス以外の飲食物では.も‘ 


下表の通り票がバラけましたが、グレ 
多めだったのが炭酸系:， 

r | j アルゴールド」です。炭酸で目 
" /を覚ましてから、シューティ 
ンクゲームに臨みます。 

(福岡県ド y — 虫アター君） 

なお，中にはこんな頼もしい猛者の 
总はもありました Z 0 ! 

_のお茶を持って行って、飲食物 
は買いません。ゲーセンで ti ケー 
ムにお金をかけたいです！ 

(福岡県赤松セリさん） 






•そのほかドリンク系の 
購入一例 





(静岡県チヨ n ミント镭者ハ XI ん) 

☆ぅむ、17アイスのチヨコミント f はほかにもちらほ、 i'Af 
A ミガキ粉の味とか m わんでい」 {裏面よ リ)…… ぬぅツ p 


▲ 昔は 自作の『スベランカー J と r ラリー xj の着メロ使つていたちくわです(あいさつ長ッ)。今回の[■くえすちよん j も、イラスト投稿の裏面やアンケートノ v ガキの片隅などに記入してお気軽にご投稿 

A - rroisiMIR 下さい！着メロ以外にも使つてし、る待ち受け画像などのデータも集計できればこれ幸い、携帯全般のあれやこれやを教えていただけるとアフロヅー同、泣いて喜びまするぞ 一。 


ARCADIA 81 





































こうる… 





(東京都》合掌君] 

物口ード 


ドの遲さが哀愁をさらに増す…… 
同じエンブレだし怒られないよネ!？（汗） 



ゲ常編 
僕とゲームと時々だれか 

[F |4~ーチャファイター』について 
U /1姉と話していたのですが……。 

私が「パーチャのキャラってデュラ 
ル以外人間だよねえ」と言うと、姉が 
「えっ？これが人間なの!?」と_を 
指差していました。 

……血液型もあるし、剛は人間で 
す……よね!？ 

(大阪府オリエンタルさん） 

☆組織の刺客という立場で、しかも 
なんかコメカミの上にピアスっ{れ、も 
のをインプラントされとりますが、人 
間……です（なぜか間)。 

Xt が 『 LoV 』 をプレイするのを、い 
つの間にか母とともに後ろで 観 
ていた父が、やたらにこやかな表情 
を浮かべながらこう言いました。 

「これつて、アレみたいなもので 
しよ？ ホラ、あの、今はやりの 
……『ポケモン』のカードゲームみた 
いな、さ」 

うん、まぁ…… 。 と答えた私です 
が…… 。 『ポケモン』のカードゲーム 
は、こんなに頑張ってカード動かし 
たり、サクリファイスしたリしないよ!！ 
ニドとリシアは「使い 魔 ゲットだ 
せ!!」なんて言わないよ!!……などと、 




いろいろツッコミたくて仕方なかっ 
たです。 

(神奈川県札茉都ゆっくさん） 

☆心温まる （？） 交流、親子のゲーセ 
ンでの会話。親御さんの目には、あ 
の 3 D モデルがそう見えたと……。ま、 
まぁマンドレイクとか普通にポケモ 
ンっぽいですし、機甲はレアコイル 
やジパコイルっぽ V 、ですしネ I ? 

、驚/イーランみたいな男の子のブー 
/ムがこのまま続けば、3 年 ぐら 
い経ったらそういうキヤラオンリーの 
格閎 ゲームやカードゲームが稼動し 
そうな気がするのは、単に私の考え 
すぎなのでしようか。 

(茨城県吉本正(仮名）君） 
☆たしかに昨今市民権を得ている 
とはいえ、そこまでは考えすぎさ 
HAHAHA と言いたいところですが、 
サプライズ&アメイジングが常のこ 
の業界。無いとは……言い切れんッ。 

由 種 ゲーマー対戦が可能なゲー 
兵ムとか作れませんかね。例ぇば、 
方向レパー+ 6ボタン vs ガンコン vs 
カードとか。いや、どんなゲームシス 
テムになるか想像もつかないですが。 

(茨城県妖怪出魂君） 
☆ほかにもトラック ポール やスイッチ 
レバーなどの全デバイスが筐体に付 
いていて、自分に合ったものを選択 
できたりすると面白いですな！あ、 
私はもちろん『武力』コンパネ&ベラ 
ポースイッチで（コラ)。 

r y ロモノ合衆国」って何です 
1 1か？どんなものか見てみ 
たいので、復活してほしいです一。 

(静岡県小烏遊みどろさん） 

☆お、恐ろしいオーダーが入りまし 
たよ大統領&合衆国の皆さん！こ 
こにあの「グレスケ」が誇る伝説のコー 
ナーが復活の巻なのかい!？ 



実はキッズカード系作品は、投稿者の間でも結 
構プレイ人□が多かったりするのですよ。 


ゲ_セン以外 T !? 
油断ならん最新情報 

<ンサ—イ!！（三唱）ついに、つ 
/ \ヽにツツ!！ PSP で『ダライアス』 

が復活!！なんとその名も『ダライア 
スパースト』!！ 

«パースト"なだけにハジけた出来 
を期待したいが、やっぱり『ダライア 
ス』は3画面で「3」絡みってことで、 
ならば来年は『ダライアス 1 E 』 でしよ 
タイトーさん！（今年は『ダライアス 
II 』20周年!!） 

さらにッッ!！ PS 3 及び Xbox 360 
では『レイストーム』も大復活！こ 
ちらはダウンロー ド専売だから PS 3 
も Xbox 360 も無い私にはちとハード 
ルが高いなァ… •••》 

あ、 PSP 買わなきゃ（爆)。 

(富山県山田無雄庵道楽斎君） 
☆『パースト』は今冬発売予定。アー I 
ケード新作じゃないのは残念ですが 、I 
人気が出れば逆移植も……!？か 、 j 
買わねば I !(ダッシュ予約） 


ひそかに本誌記事の方でも募集 
しております、2009年度アーケー 
ドゲームへの人気投票。それと 
平行して、当 A - Fro でも皆さんの 
2009年度ベストゲーム&キャラを 
集計させていただきます！ 

募集場所が A - Fro ということか 
らも分かる （ ……え？）通り、こち 
らへの投票はお気軽に〜。投票対 
象への愛を長く書いて語っていた 
だいたり、ネタに走ってみたりす 
るのも全然 0 K !—般読者層と 
は一味違う、 A - Fro 流の夢とか野 
望とか詰まった投票を ZE * HH ! 

締め切りは今月の 
投稿締め切り日まで！ 

本誌記蓽の方の集計にもぜひ、 

こ協力よろしくお願いします。 


•下の募集項目につきまして、 
ハガキやメールのほか、投 
稿作品の裏面やアンケート 
の自由欄や片隅などへの記 
入で投票を募集します。 

»集計対象は2009年度に稼 
動したアーケードゲーム作 
品とその登場キャラのみで 
す。一部投稿は A - Fro にて 
こ'紹介させていただきます。 

12009年に稼動した 

■ァ-ヶ-ド作品の中で 

_•一番好きな作品 
K # 一番好きなキャラ 

_コメントもあるとなお吉！ 





































(長野県 LEG 君） 

☆ギンドリが閉鎖された東京に今！ 
遠目で見るとマジ違和感ナツシン。 


(島根県ダンシングおリん君） 

® 実に秋らしく、そじ T 次世代対空を魅せる一枚0 
みんなもめぐ J にはヤキイモだ！ 




優勝は. 


「パイ論」！ 


はい、というワケで 「 SG 閫劇' 09 J 
の投票結果が出ちゃったぜユー!！ 
見事僅差の中第1位を獲得したキン 
グ•シケリストは、大阪府の作左君だ！ 
今回の「大潘布」冒頭で作品が載っ 
てたから1位はないな、とか油断しと 
らんかったろうねンン？なお、ほ 
ぼ数票の僅差で2位となって救われ 
……ゲフン惜しまれたのは大阪府せ 
のお東君、3位は福岡県ドリー虫ア 
ター君だったらしいゾ。 





觀還驗歡人ゎ$ 




ほのかに続く、 

5G 吻 I3U 


(熊本県エレ金哲君） 

☆終劇後、よリ勢いが付いてきた SG 投稿の数々。 
ターン A ならインドラ橋もできそうな点がまた深い。 
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【イラスト作品投稿規定】 〇 サイズは八ガキ〜 A4 くらい、比率は3:2(郵便八ガキの比率)が基本！ 〇 イラスト内に文字を書くなら大きめに。文字などのオブジェクトは蠼 5mm 以内は邂けてくだ 
卜 Fro 回覧!*さい。 【CG データ作品投稿規定】 〇 カラーモードは RGB ではなく CMYK にしてください。モノクロ作品はグレースケール、モノクロニ階調のどちらでも 0K。 〇 推奨サイズは 7x5cm。 解像度は 
350dpU 〇 セーブファイル方式はフオトシヨッ W 式 (.psd) がイチオシ。 〇 作品と一緒に住所•氏名•ベンネームなどを明記したテキストデータを同梱してください。 
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困ったら ますはゲーセンに相談だ。 
そんな 想じで自己ハイスコアで日々 
を占う アーケーダーの心のオアシス、 
と 見せかけて底無しおもろスワンプ。 
ネタと 笑いとあと人として大事な何 
かを 扱うモノクロページのギャグコ 
ーナ ー 、それがこちらの「大潘布」ッ!! 


生まれる前から漫画好き、つまり 
前世も漫画好き。そんなみんな 
でアーケードゲーム漫画をたし 
なむのが当方です。 


(宮城県はなやか谅子君) 

☆ま•い•に•ち .1 ゴツ〜少 

待て！貴様豆でない上に柴でもねえ R 


(千葉県きな子も—ん) 

® 初投稿とは思えぬ見事な一枚！ 

数分間思考が止まるこの感覚こそ SG 。 



:「ゲ7ィ C - C + < 































































アッシュちやん小パーティー， ■ 


性別転換バラエティーな当方。今月は 
先々月号で大阪府町田さんからいた 
だいたご注文 • アッシュプリが》つちや殺 
到ですヨ！ 



忘れないでエ□ス _ 美の根® •；£ ロスを日々高尚に追求 

» ^ __ U する当方。あ、倫理規定は守ってます 

か^^_ 
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\M 
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7 イコー追悼ということで『ファ 
イナルファイトリベンジ』をプ 
レイしたいなぁ……スタッフ ロール 
のゾンビベルガーのスリラーダンス 
が見たい……。 

ともかく合掌。 

(琦玉県ケロパス君） 
☆先日都内某所でポイズン ED まで見 
た担当は、勝ち組でしようか。 


『 FF 』 新作お披露目と世間が大皤ぎの中、『ファイティ 
ングファンタジー』を拝むのはもはや常識。ここはそ 
んな(どんな？)アンケート投稿の社交場なのれす。 

—ドオブヴァーミリオン n 』 
i — i には『キングスナイト』のキヤ 
ラもぜひ登場させてほしかった。 

° ファ （琦玉県 AC 30 号君） 

をプ ☆フォーメーション強ッ！？その前 

I ール に若い子が知らない度高ッ！！ 



嘴《例 


龠（神奈川県 Ken 君） 

☆もはや弾しか見えなし、世界。 


♦ (千葉県すかい君) 

☆期待しないと……いじよ！ 


0—パークラフトに/《ツクマンを 


(長野県カニ P 君） 

☆黄色い紙を円形にくり抜き、口の 
切れ目を人れたら超☆完成。 


m 


會（群馬県 NAGA 君） 

☆フフ、さすが。見逃しませぬな。 


兪（兵庫県ポプたま EX さん） 

☆アフロエ芸部、当面の課題作か!？ 


■編 


嗇（鳥取県コニャック君） 

☆アルカナですらなかつたガイスト。 


啬（岡山県フラヒヤビール君) 

☆回転投げ新時代の前兆!？でもなぜ舞 


ShQkC Tllfi げっつ開幕ハラキリ（極殺自爆陣)謝罪ッ!？ リカさん作画の iPhone アプリが配信されるとか！ 投稿者は誌面以外のメディアでも大活躍中なのさ。 

ケソうむ、投稿者の皆さんには誠意を持って接ちくわ今夏にはマンガ家となった桔ネミさん（現げっつ10周年の機会に、お話を伺ってみては!？ 
ちくわ场玉県のぼるさん、 No.1 13で「ばる」させィ。この誌面を作るのは、皆さんの作品だから NEo ネスミチサト先生)の初単行本も発売されましたな。 尾崎 締め切リ守らん者にそんな大役は任せません。 
んと誤記しまして申し訳ありませんでしたーッ!！げつつ作るといえばそう！投稿者のグリアイ ☆ ケソ初音ミクでおなじみ KEI 君といい、今や A-Fro アフロブワレニカゴー!!（必死で自分お清め） 


次回の締め切りは 11 月 16 日(月）必着！応募要項は82ページ〜83ページの欄外を参照してくだされ!！ 
A-FrO§ltS 各投稿作品は 128 ページのあて先もしくはメールアドレスまで！ メールアドレスが変更になりましたので注意！ 
文章投稿: afro 2009@ arcadiamagazine.com イラスト投稿 : afro cg 2009@ arcadiamagazine.com 
























































ウメ/ \ラコラ La 


今回はウメ八ラが考える良ゲー、クソゲーについて語 
つてもらうぞ。どのようなゲームのどろいうところが 
「良いゲーム」なのか。今まで数多くのゲームで最高の 
勝利者となるべくやり込んできたゲームについて語つ 
てもらつた！ 


ウ：なんか意見ある？ 

モ：好みの問題だとは思うけど、強い人が安定して 
勝てるのが良いゲームかな。一般受けはしないと思 
うけど。 

ウ：なるほど。安定するってことはそれだけ奥が深 
いっていうことだからね。ただ、経験から言わせて 
もらうと上級者が安定するゲームは、あまり一般 
受けしない傾向にある。将棋と麻雀を比べてもそ 
:うだけどマニアに勝てないゲームに一般人は手を出 
しづらいんだよね。だから俺は一部のマニアが圧勝 
しそうなゲームはイマイチやる気が起こらない。は 
やらなそうだと感じてしまうからね。ちなみに俺が 
考える良いゲームは無駄な時間が少ないゲームだ 
ね。技を空振りするだけでゲージがたまったり、相 
手の行動を見てから返すのが簡単なゲームは人対 
人である意味がほとんど無い。たまに駆け引きが生 
まれることもあるけど、ラウンドの中で一回や二回 
しか読み合う機会が無ければ、わざわざゲームをや 
る意味が無いよね。先手が強過ぎるのはジヤンケ 
ン勝負になってしまうから問題あるけど、お互いに 
先手を取る努力をする分マシ。無駄な時間が多い、 
つまり後手が強過ぎるゲームは努力する余地が無 
いから悪いゲームだと断言できるよ。 

モ:なるほど。じゃあ具体的に面白いと思ってるゲー 
ムって何？俺は 1 ■ストリートファイター ZERO 3 j 
なんだけど、オリコン関連のバグ • パランス修正が 
されていれば、という条件付きで。まあいろいろ言っ 
ていくとオリコン（ V イズム）が無ければ……という 
ところに行き着いてしまうんだけど（笑)。オリコン 
が無かったら地味でウケなかったかもしれなし啦。 
ウ：俺も 1 ■ストリートファイター ZERO 3 j はある意 
味最高のデキだと思ってる。キャラの個性、バラン 



ス、システム、操作性、スピード、すべてにおいて 
文句の付けようが無い。しかも、新システムを付け 
るだけ付けてほったらかしのゲームが多い中、ちゃ 
んと計算し尽くされてるのが分かる。偶然に頼った 
部分が皆無といっていい。運悪くバグが発覚した 
せいでオリコンが強過ぎるゲームになってしまった 
けど、開発者が冒険した結果ノ V グが出てしまうのは 
しようがないことだからね。過去のゲームのコピー 
をしてバグや永久コンボの排除にだけ気を使ってる 
ゲームは小さくまとまってて何の魅力も無いよ。ほ 
かの良いゲームとしては、•■ヴァンパイア八ンタ ー J 
と 1 ■ギルティギアイグゼクス J 。 どちらのゲームも一 
作目で新しいことをやったんだけど、パランス調整 
に失敗してしまっていて、その修復パージョンとい 
う感じ。圧倒的なキャラの個性の中、パランスを保 
ち操作性も最高なゲーム。八ンターはバグがあった 
ゲームだけど、そんなことは問題にならないほどの 
斬新さがある良いゲームだったね。 

モ：気に入ってるシステムはなにかある？ 

ウ:•■ストリートファイター ZERO 3 j のガードクラッ 
シュは格ゲー史上最高のシステムでしよう。•■スー 
パーストリートファイター IIXj の投げ受け身や r ギ 


良いと思ってるよ。 

モ：共通して言えるのはゲームの展開をスピー 
デイーにするシステムが良いってことだね？ 

ウ：そういうこと。せっかくお金を使って人と対戦 
するんだから刺激的じゃなきゃ意味が無いでしょ？ 
お互い固まってるのは、やるのも見るのもつまらな 
いってこと。 



ウメハラへの質問募集 


ウメハラへの質問は巻末のアンケートハガキの自由棚にお書 
きいただくか、もしくは下記のメールアドレスまで送ってくださ 
い。たくさんの霣問をお待ちじ T おリます。 


メールアドレス： post_arcadia@arcaaiamagazme.com 


ウメ八ラ 


ルテイギア j のテンションゲージシステムもすごく 

Ifil 



制覇している、アーケードゲーム 
界の「カリスマ j。 その華やかなプ 
レイスタイルと多くの名雪から世 
界中に数多くのファンを持つ。 
“EVO Championship Series" 
で「ストリートファイター IVj 世界 



モ 1 J カク 


_日費里^^み^！^黑想夜店員 f 自身あ格闘 m 、 

-厶フじネ ヤーであり t ザタ八 ラ氏とは¥年来の友人 r 主な％‘ 
戦績は第1回闘劇 『CAPCOM VS . SNK 2 j (個人戦)ベス 
卜8、 ULTIMATE ZER 07 団体戦優勝など。 




ウ：前回まで長らく語ってきた「格ゲー上達』につい 
てのまとめをしますよ。 

モ：はい。どうそ。 

ウ:直感を信じてプレイするっていうのが、俺にとっ 
ては本当に楽しむってことなんだよ。 

モ：あ一なるほど a 前回までの話を聞くと、そう考 
;ンえているんだなって分かるね。 

ウ：重要な場面で直感を信じて大逆転すると皆に 
• •よくあんな危ね一ことするな一 I つて言われるけど、 
直感を信じてプレイすることの楽しさや気持ち良さ 
を知ってる人間はいざっていラ時にワクワク感が恐 
怖をりよう麓するんだよ。 


モ：すげ一納得できた。目先の失敗や敗北への恐怖 
に支配されることが無いと。 

ウ：そういう遊び心っていうのはすごく大事0それ 
が結局深みってことにもなる。 

モ：ウーム。 

ウ：何より直感を信じたプレイが相手に読ませない 
ための最高のスパイスになるんだよ 0 
モ：そっか一。勝利至上と楽しむことは一見相反す 
るよラで、つながってるんだね0だれよりも勝って 
きたお前が言うんだからすごい説得力だ。 

ウ：余談になるけど、今までの話につながる、実際 
にあった話を一つ。俺、この間区役所行く用事があつ 
たのよ。 

モ：うん。 


ウ：そしたら俺と同い年位の奴が区役所のオッサン 
と話してるのが聞こえてきたわけ。 

モ：面白そうだな(笑)。 

ウ：区役所のオッサンが「この枠に住所を書いて下 
さ tv って言ったの{こ対してソイツ「あっリアルの住 
所ッス和って筈ったのよ。マジでバカだろ！ 3イツ! 
モ ：（ 爆笑） 

ウ：状況や相手を全く見ていないことの極みだろ！ 

コイツの発言。 

モ:そのセリフを言う場面でも相手でもないわな(笑） 
ウ：お前の仲間には通用するかもしれないけど区役 
所のオッサンに伝わるわけね一じやん。そん時思っ 
たのよ、コイツは頑張っても中級者止まりだなって。 
モ:間違いない(笑)。 （格ゲー上達の秘けつ：完） 


次号よりまた新しい買問に回答するそ。また質問も随時受付中だ 
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両手 ユラ ー IJ は「怒りの鉄拳 J だった 
と色校後に第付いた功夫の足りない 
ジ☆ダップセであったが、さすがに 
今の不況が嫌くとゲーセン行ってる 
パヤイじゃないという事実か弓は目 
を逸らして生きていくのであった。 

文:ジ☆ダップセキャラ*8介&漫画:天野シロ 


障場人物みたいな 


なぜパワ_ブレイザーは 
ロックマンになれなかったか 

Tooidase Tsurinakama. 

イタキヨそんなこんなで、今回は 
市ヶ谷にある釣り堀、市ヶ谷フィッ 
シュセンターからお送りするぜ。 

まさスピーディーな出だしに加え、 
我らメスト釣り部待望の釣りの取材 
とあって、我の心もぶっとびターボ 
大冒険さなあ。 

イタキヨもともとこの企画は、アー 
ケードにおける、フィッシング ゲー 
ム復活のためのカンフル剤代わりに 
企画してたんだけどよ、半年ノビノ 
ビになってたんだよな。読者には「釣 
リってこんなに面白いんだよ、だか 
らアーケー ド ゲームで も釣リ ゲー 復 
活させて NEJ とアッピルしながらも、 
それを笠に着て俺が釣リを楽しもう 
というのが正直なところだがな。 
あからさまに不機痛な■集てそつ一 
か、なんで俺までかり出されてるんだ 
よ。こんな朝っぱらからさ 一。 

イタキヨ俺&でそで編集チーム、 
まさ&ケソでダップセチームを組ん 
で、釣果を競うって寸法だコラ。負 
けた方は、ココ4チで10辛カレーを 
水無しで食ってもらうからな。 

ケソおいィ！オイドンは糸垂ら 
すの20年ぶりなんですけどビキビ 
キッ！まあ、マセルがいるから負 
けるはずがネウと思うがね。 

マサムス。実は我もかれこれソー 


ビジィーゆえ、4、5年ほど、竿を握っ 
ておらんのだが。 

ケソ トウ、トルウー!？ 

イタキョま、それを知ってたから 
罰 ゲームを 設定したんだがな。 ルー 
ルは一時間で何匹釣れるか、純粋に 
釣り上げた匹数で勝負だコラ。 

マサふんぬぐるるる！この勝負 
負けるわけにはいかへんで！行く 
そ'、サイクロン！ 

ケソジョーケル！ 

イタキヨキャストポイントは…… 
まあ、この辺でいいか。バス釣りじや、 
杭の周りとか何かしらストラクチャー 
(障害物）がある場所がいいんだけど 
よ、釣り堀じやどこも同じかな。 

でそお！ザリガニ発見！ 

まさデュアルシェアーズさね。 

でそ網ですくってと……おっしや、 
これで1匹リードだぜ！ 

ケソそそそリやねえよご隠居！ 

でそいいじやねえか。キャプチェ 
ルボールを当てたようなモンじやん。 
タキヨスま、ここはシルバーキャッ 
スル魂で、ノーカンにしてやるよ。 

でそ俺、クチポソ釣りしかやった 
ことねえんだけど、ここの釣り堀じや 
何が釣れるんだ？ 

イタキョ鯉が釣れるそうだぜ。た 
だし、釣り堀で使える針には「カエシ J 
(針の先っちよについてる矢尻のよう 
なトゲだヨ！ ） が無いからよ 。向こう 
アワセ（放置新聞）じや釣れね一せ'。 


でそへえ一。なんか普通の釣りと 
はいろいろと違うんだな。 

ケソこの「練リ明」を針の先に付け 
て、糸を垂らすだけでいいのか。む 
はは、簡単簡単。ガノトトスばりの 
大物釣り上げてゃリゃすよ。 

まさ逆に3落ちしないように気を 
付けるといいさなあ。 

オーバースッペクの圉 

ベらんめ BT よ永遠に 

AHuge Battleship. 

ケソこうして見わたすと、朝10時 
だっのてに結構人が居ますね。女性 
客もちらほらと。 

まさ常連客が居るのであろう。ゲ 
セと同じようにな。 

ケソ釣りの成級でランパトとかやっ 
てんっすかね。「釣劇（ちようげき)」 
とかやってたリ。 

Tf 1 ……飽きた。 DS やっていいか？ 
イタキヨ何寝ぼけたこと言ってん 
だ友愛すっぞコラ？まだ10分も 
たってねえよ！ 

でそえ〜。だって、全然動きがね 
えんだもん。退屈だぜ。 

マサ何を言うかね君。釣り糸を垂 
らして心を静める……波間に輝く太 
陽の反射に目を細め、水面に映る上 
空を飛ぶ鳥の影を静かに目で追う。 
この大自然との一体感こそが釣リの 
だいご味さなあ、のうケソや。 

ケソ zzz . z . 〇 
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マサオウ〜ラキャノン ( by パーツ）！ の辺りに溜まってンだ。 | in | 

ケソアウフ！ ケソへ-。お爺さん、ここには長 1 \ 

まさ何呑気に鼻提灯を浮かべてけ いこと通ってるんですか？ 戦い終わって 

つかるワーレー。 ジゼル大体30年くらい前からだな。 〜神々の黄皆〜 

ケソしや、しやっせん！あまり ケソながっ！ BOtterd 謂* ■ unacam — ふ !? kiniloflheflsht 

の陽気についウトウトと…… 。 ジゼル人も社会も変わったが、こ イタキヨでは釣果発表だ！…… 

でそしかし、俺たちは釣れる気配 この魚は変わらねェな。ま、ちょい というかまあ、大方の予想通りに全 

が無いっつ一のに、周リは結構釣れ と賢くなって釣られにくくなってるが 員ボウゼルだったんだがな。 

てるな。そこかしこから魚がビーチ よ（笑)。おら、この竿で釣ってみろ。 でそ俺、 DQ で"カグツチのこて" 

ビチビチって跳ねる音が聞こえるぜ。 ケソあ、あいっ。……こ、これで を拾ったぜ！あとザリガニ。 

タキヨスやっば、初めての漁場だ どうかな？ まさいや、当然の結果さね。我ら 

からな。魚のキャラ性能を知るまで ジゼル……竿は低くな、低く。 にも何回かはアタリが来ていたと思 

時間がかかるんだよ。ロッド（竿）や ケソ ……〇 うのだが、それに気付いてねい気が 

リグ(仕掛け)もレンタルだしよ。 ジゼル……!おいっ、てめえド するさね。これはこれで、突き詰め 

ケソ僕、ちょっと漁場を変えます コに目ン玉付けてんだ！さっき引 れば奥が深ィール伯爵な気がするな。 

よ。あんたらと居たらボウズが移リ いてたろ、ビッって竿上げろい！ ケソ僕は通りすがリのお爺さんに 

そうだからよ！ ケソは、はひっ！ いろいろ教えてもらったんですが、 

タキヨス制限時間はあと10分だぜ。 ジゼルおら、俺が持ってきた自前 ゲーセンで、上級者に連続技とか教 

ウロウロしてる暇はね一ぞ！ の曲付けてやっから。やってみろ。 えてもらうノリに似てたなあと。 

ケソえ一と、この辺リはさっきだ ケソよ、よし……今度こそ。 イタキヨま、人とのふれ合いも釣 

れかが大物を釣リ上げてたよな ……。 ジゼル …… !そら来た！ リの面白いトコロだ。もっと多くの 

* 連と JB し#ジゼルおい、若えの。 （しなる竿} 人に釣りの面白さを知ってほしいぜ。 

その竿で魚を釣ろうってのか？ ケソふんぬぐるるる！逃しやし まさ「釣リゲ ー J が、その入リロに 

ケソえ？何か問題でも……？ ねえぜええ！ …… あ。 なってもらえるといいさなあ。 

ジゼルべらんめえ！針とウキの ジゼルちっ、逃げられちまったよ。 でそクヤシイんで、その辺の寿司 

間隔が短すぎだ！そんな浅ェとこ もう一息だったんだがな。 屋で魚でも食っていくか？ 

ろに魚が居るわけねえだろ！ウキ ケソそしてこの諦念…… 。 ケソリょ、領収書で!？ 

と針の間隔は 1 m だ、 1 m 。 おら、竿 タキヨスお一いケソ、時間だぜ！ でそ自腹に決まってるだろ。 

貸せ。調整してやっからよ！ ケソありや、もう終わりか。お爺 ケソ……バーガー屋でフィレオ 

ケソは、はいっ。……この釣り堀、 さん、あリがとうございました。 フィッシュにしましょう Y 0。 

水深は 1 m くらいなんですか？ ジゼルおう。今度来たときにはしっ イタキヨ最後までしょっベえな。 

ジゼルん？ああ。大体、鯉はそ かリ釣リな！ （つづ , 



D 竿や餌は店で借りられる（貸し竿 
100円、餌80円よリ）。手ぶらで行 
ける Y 0 ! B 茫洋とした青空の下、 
のんベんだらリと釣リをする一行。 
無反応の我らと対照的に、周囲は釣 
れまくり0常連のジゼルにスルパ 
夕指導を受けるケソ。口は悪いが気 
だては良い江戸っ子であった。 B 結 
局全員ボウズに終わったこの哀しみ。 
ちなみに、釣リ堀からはアルカディ 
ア市ケ谷(私学会館)が見える Z 0。 


猛者つ子通信 

ジ☆ダップセにやってほしい企画や 、や 
らせたい罰ゲームは以下のあて先まで。 
住所氏名もお忘れなく。採用された DD 
クルーには、何かダップセからプレゼン 
卜があるので期待せずお楽しみに。 

◎あて先 

〒 102-8431 東京都千代田区三番町 6-1 
(株)エンタープレインアルカディア編集部 
海の王様猛者通信係 

◎もしくは電子メールにて 

mosa2009@arcadiamagazine.com 


今回の取枋場所 

うっす！得意分野であるハズの 
釣りで、よもやの辱めを受けたイタ 
キヨ〜だ。今月の戦場となった市ヶ 
谷フィッシュセンターは、釣り堀のほ 
かに熱帯魚や金魚の販売、爬虫類 
館などが併設したオモシロ施設。 
JR 中央本線市ヶ谷駅よリ徒歩1分。 
年中無休(正月除く)で営業中なの 
だ！読者のみんなも友達を誘って 
釣劇'09を開催してみてはどうかな!? 
i お店のホームページ 
http://www.ichigaya-fc.com 
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ボーダープレイク< 


今年の9月9日に稼動したばかりのセガ販売のハイスビードロボットチームバ 
トル。 FPS (-人称視点の 3 D アクションシューティングゲーム）というゲームジャ 
ンルの近«の TPS (三人称視点の 3 D アクションシューティングゲーム)に属する。 
簡単に言えば自分のロボットを後ろから見ながらタッチパネルや L & R グリップ 
などの独特のコントロールバネルを用いて操作するシューティングゲームである。 

今月の 

ゲーム 野郎……① 


レーダーチャートの説明:ハマリ度という項目も付け加えるなら、 
間違い無く100%。ただ、独特の操作惑は人を選ぶ可能性も〇筆者 
同様、サイフをブレイクしている人が全国に大勢居るとか…… 
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本作のキヤッチには r 全国初の2〇 
人対板 j や「ハイスビードバトル j な 
ど様々ある。しかし、ここではメー 
カーが用意した充り文句とは別に， 
プレイヤー視点で見たこのゲームの 
面白さを熱く語りたい。 

このゲームは対戰をウリ の一 つに 
しているが、実は全然対戰ゲームら 
しくないのである。といラのも、ケー 
ムの中身は 10 人対 10 人の超多人 
数対戦。自チームを勝利に導くため 
には、対戦相手とのガチガチの誘み 
合いを重視するより、自チームの中 
でいかに自分の役副や仕事をこなす 
か。あるいは、自チームにとって何 
が不足していて*どラやって補ラか？ 
といった配りよができる方が、明ら 
かに R 利に貢献できるのである。つ 
まり、「対戰よりも仲間と協力する 
ゲームである J とここに断言したい。 

これにはゲーム内通貨である GP 
を購入するシステムも影響している。 
既存の対戦ゲームは勝ち残りのシス 
テム。つまり、上手な人が長くゲー 
ムを遊べる。一方、本作は GP の続 
く限りプレイできる。上手な人でも 
へ夕な人でも、同じ時間楽しめるの 
だ！もちろん勝利すればゲーム内 
の報酬やランクが上昇するので無視 
はできないが、そこにはギスギスし 
た対戦が無く、協力して腰ちを目指 
すチーム戦の面白さがある。 


本作の楽しさの一つに搭業する機 
体とそれに*り込むパイロット(アバ 
ター)のカスタマイズがある。 

まずは機体の方から。試合前のモ 
ード選択画面でカスタマイズを選べ 
ば、自分の乗る機体を自分好みに力 
スタムできる。現在実装されている 
のは三種類。シュライクと呼ばれる 
装備は、装甲が薄いものの超経置で 
スピード重視。クーガーと呼ばれる 
機体は、標準、 安定 .初心者向きのス 
タンダードな機体。へヴィーガードと 
呼ばれる機体は.動きは遅いものの 
ガチガチの重装甲。好みに合わせて 
機体をセレクトできるのが楽しい。某 
アニメの赤い機体の人の名言にもあ 
るよラに「当たらなければどラという 
ことはない』といった機体カスタマイ 
ズ6可能。残念ながら三倍速くはなら 
ないが、戦*をビュンビュン疾走でき 
るそう快感が味わえる。 

もう一つ、パイロットのカスタマイ 
ズも面白い。少年、少女、オヤジ系な 
ど全9種類の中から一つを選ぶこと 
が可能。また、マイバイロットに決め 
た後も、轚型や洋服などをカスタマ 
イズすることで別人のよラに変更可 
能だ。輦者のアバターはオヤジ系。ラ 
ンポーのよラに畏轚にしたり•ハゲ 
にしたりと、気分転換も兼ねていろ 
いろいじつている。ぜひ一度プレイし 
てみて、魅力を感じてほしい。 


そう快感抜群！ハイスピードの 
ロボットを操作し自軍を勝利に導け！ 


?>ラ中 ■ 
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格ゲー畑の自分は*心のゲームと 基本操作ができるよラになってか 

いえばやはり『スト n 。この業界に らは、実戦派の友人を中心に対戦経 

入る人脈の元にもなったゲームでも 験を精み、理論派の友人にアドバイ 

ある。だが*〖スト n は前号で総編 スをもらって修正し……といった繰 

集長が挙げているので、今回は個人 り返して，少しずつ上達していった 

的に印象深いオラタンの話をば。 （と思う)。細かな接近戦は苦手だっ 

前作電脳戦機バーチャロン1は少 たが、ライデンにはあまり必要無い 

しかじった程度だった自分に『オラ ため何とかごまかしつつ、同じく接 

タンをやろうと思わせたのは、何よ 近戰が少ないバル•バドスやドルド 

りバーチャロイド （ VR )、 特にライ レイにも手を出すなど、充実した『才 

デンのカッコよさ。前作はハードス ラタンライフを送れるようになった。 

ペックの問題もあってかチープな印 ある程度勝てるよラになってから 

象だったが（失礼)*オラタンでは は、大会にも出場してみた。簡単に 
グラフィックが進化した上、ドッシ 活蹋できるほど甘い世界ではなく、 

リとした力強いデザインに。加えて 大した成罎は残せなかったが、一度 

武器がバズーカにレーザーとあって だけ、いわゆる有名プレイヤーに勝 

は，使わないワケにはいかなかった。 てたことがあった。一から始めたゲー 

だが、それまでの貯金で何とかな ムで上級者に勝利*そのときの喜び 

る格ゲーと違い、ツインスティック はスト n の大会優腰と同じか、そ 

による操作は完全に別世界。対戦が れ以上のものがあった。 

できるレペルではなく、基磺を習得 新しいゲームにチャレンジする 

するところからのスタートとなる。 楽しみを再認讖でき.そうさせる 

幸い、やり込む環境はかなり恵ま 魅力があった本作。現在は Xbox 

れていた。友人は理論派と実戰派の LIVE アーケードで最新バージョン 

上級者が一人ずつ。ゲーセンは対戰 『 Ver .5.66 がダウンロード販売さ 

が盛んなところと*空いている穴場。 れているのでプレイしてみてほしい。 

理諭派の友人に「まずは何を練習す ちなみに今はボーダーブレイク J 

るべきか？」を聞き、穴場のゲーセ にチヤレンジ中。余り GP でベース 

ンで延々と反復練習。横ダッシュ〜 突入と41型をコアに投げ入れる練 

前ダッシュのバーティカルターンと 習を重ねるも、へヴィガードなので 

いった基本的な操作から*それこそ なかなか敵ベースに迪り着けません 

千本ノックのように練習していた。 （泣)。 

独特の操作系統を乘 U 越え 
自由自在に VR を動かす快感 


今月の 

ゲーム 野郎…… 

レーダーチヤート説明 
士や魔法少女のよ35 
りのものだが、「当たら 


じえいけい 


レーダーチャート説明:男気あふれる機体だけでなぐ某美少女戦 
士や魔法少女のような機体も〇 / (ターンが多彩なので弾慕はかな 
リのものだが、「当たらなければどうという(略) J なのもまた真実。 



初心者の第一歩は 

こまめな練習が 


千本ノックから！ 

実ったときの喜び 
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ねこセンサ — さん(後編) 


杏野(以下あ):今回、閼劇に出たきっかけはなんだっ 
たんですか？ 

ねこセンサー（以下ね）：友人に『お前もうちょっと 
外に出ろよ』って言われたからですね(笑)。 

あ：普段は外にあまり出ないんですか？ 

ね：以前はほとんど外に出なかったですね。 

あ：休日はなにをしてるんですか？ 

ね：休日はその家電製品屋（先月号参照）で小さい 
子供に混ざって一^に遊んでます(笑） 

あ：アルカナハートとほかの格闘ゲームとで違うこ 
とってあリますか？ 

ね：格闘ゲームによってキャラ読みと人読みの割合 
の差ってあると思います。アルカナハートの場合は 
特に人読みが重要だと思います。同じキャラクター 
を使っていても、人によって動きが全然違うんで 
すよ。もちろん各キャラクターごとに気をつけるべ 
き所っていうのはもちろんあるんですけど、その行 
動をする割合もプレイヤーごとに違いますし。ア 
ルカナハートというゲームは縦方向への幅がほか 
のゲームに比べて多いんです。同じキャラなのに、 
下でずっと待っていたリ、上でぐるぐる回っていた 
りという差がかなり出るんですよね。 

あ：なるほど、そんなに違うものなんですね。今回 



闘劇で準優勝した感想を聞かせて下さい。 

ね：最初にトーナメント表を見たときに、チームの 
相方が「これはいける！」って言ったんですよ。 

あ：へ一！見て分かるものなんですか？ 

ね：このチームと当たりたくないなと思っていた強 
豪チームがトーナメントの逆側のブロックに固まっ 
ていたんですよ。 

あ：なるほどトーナメント表を見たときにある程度 
いけると思ったんですね。決勝では負けてしまった 
んですけど、優勝したチームの方と「ここが違った 
なあ J という差って感じました？ 

ね：やはリやリ込みは向こうの方が上だったかな、 
とは思いました。キャラ対策も人対策もですね。 
普段から負け越してますし…… 。 壇上に上がって 
緊張してくれればつけ入るスキもあるかなとは思っ 
たんですけど。 

あ：今回、そういう場所（埴上）に上がるのって初 
めてなんですか？ 

ね：そうですね。本当に初めてでした。 

あ：ねこセンサーさんのように女性プレイヤーさ 
んって増やしていきたいと思います？ 

ね：女性プレイヤーには増えてほしいですね。趣味 
的な話とかもしたいですし(笑） 

あ：男性相手じゃなくて女性同士だからこそ話せる 
内容もありますしね。 

ね：もっと"腐った話"とかもしたいですね(笑） 

あ：腐った話って何ですか？！ 

編集部員：「"腐"系です」（意味の分からない人は聞 
いてみよう！） 

あ：そのためになにか活動とかしていらっしゃいま 
す？周りの人を誘ってみるとか。 

ね：女性を格闊ゲームに誘うのは難しいんですよ。 
まずゲーセンに一人で行きたくないって言うんです 
よ。その第一歩を踏み出させられないですね。 

あ：ああ、さみしいですね〜。 



聃回に引き続き、今回も闞劇09「すつ C い!アルカナパート 2 J で準腰勝したね 
* こセンサーさんと熱く語つていくのだ！ 


杏野はるな 

PROFILE 

ゲーム業界に彗星のごとく （ ？ ） 現れ 
たレトロゲームアイドル。その外見と 
は裏腹に、本人が産まれる前のレト 
ロゲームや関連グッズ収集の情熱 
や、テクニックの上達ぶりは見るもの 
を驚がくさせ、不思議な世界へいざ 
なう。格闋ゲームからシューティング 
ゲームまで幅広いジャンルのゲーム 
に手を出しまくっている。 





あ：ちなみに誘ってみて 0 K が出た女の子ですごい 
プレイヤーはいましたか？ 

ね：そうですね。友達に天性の素質があるコが居る 
んですけど、レバガチャの才能があるっていうか。 
あ：それって才能なんですか？（笑） 

ね：レバガチャで6割飛ばされて「墟一」みたいな。| 
あ：そういえば、何も知らない初心者のプレイヤー 
さんにレパガチャプレイされると怖くないですか ？ j 
ね：怖いですね。 

あ：うまい人同士で闘うより緊張惑がありますよね。 
ね：そうですね。いつも通リの連係を組んでいると 
"そこでそれは出さないでしよ！〃みたいな。 


賜 1 


あ：来年は何のタイトルで闘劇に出たいですか？ J 
ね：アルカナハート3ですかね。 

あ：やっぱり（笑)。じゃあ今後も仕事をしつつ、プ 
レイをしていくと。 

ね：そうですね。強豪相手にコンボ練習をしつつ連 
コインをする作業をしていきます(笑)。 

あ：まだやり残したことがあるんですね 0 

ね：人対策をもっとツメないと！枕を涙で濡らし 

て考えるしかないですね(笑） 

あ：実際泣いたことはあるんですか？ 

ね:ちょっと泣いたことはあリます(笑)。今日もいっ j 
ぱい負けたなあって。 

あ：(笑） 

ね：今日はダメだ〜、もうダメ だ〜 ……「あ、こう 
しよう！」って。 

あ：ではこれからもがんばってください。来年もこ 
うして対談できたらと思ってます。今日はありがと 
うございました！ 

ね：ありがとうございました。 



「幻 


アルカナハートを 
追求するのであります! 



091す2 J い！アルカナハ—卜2〜転校生あかねとなずな〜 j で準優 
成績を収める、闊劇でのプレイヤ—ネ—ムは n アクスチャXルザ ^c 

























一 i 全体硬®丨避け方向 


持繞 


ノン' 


舜帝 

Shun Di 



パーチヤファイター SR VF5R VERSION B REVISION 2 
■メーカー：セガ 

■ジャンル： 3D 対戦格闘_ _ 

■操作方法：を方向+3ボタ> _ _ 

■発売日： 2009年9月1日 バージョンアップ _( 稼働 中） 
■使«甚板 ： LINDBERGH _ 

Text： 矢永 

※データはすべてアルカディア編集部調べとなります。 

前号に引き続き、フレームデータの 
第2回。今回はシュン、ラウ、サラ、ジ 
エフリー、アイリーンの5キヤラだ。 
特にシュンとアイリーンは特殊な技 
が多いので、ここで勉強しよう！ 


舜帝 

Shun Di . P0 91093 

ラウ•チェン 

Lau Chan . P094-095 

サラ•ブライアント 

Sarah Bryant . P0 96 097 

ジェフリー•マクワイルド 

Jeffry Mcwild . P0 98 099 

アイリーン 


夕の見方 


糸【1内の数値は、構え移行時のもの 




















































































10(ヒット時) €>+®+@ 




HX ±) CX^+O 


I 酒 10 以上 C ⑱ + K 


P + K 

®+® — 

■於 + 祕 


L (酒 i 以上) 0®+¢ 


|(酒6以上) <)(g)+(j 


下(酒7以上) 〇 ㈣ 


■M _ 

-㈱ 

: fxgxg ) 


TO«+€)+WW - ルヒッ Fw® 


lporOg )+®+( i ) 


! P 4 

1"(ディフエ: 


[ンシプム ー 


【跌中〇㊣ 


j 0+㊣+与， 


齡特 

p 


P 卞 K i G 


~[横寝中® < g ) 


そ(韻 

乙せ 




その他 _動） ^ — _______ _ _ _ 

_立 41 . ユ - : r r r ... — i 


T 横 寝 中® +® . 

r 樺穉中多十 魯 . 


i 横寝中®十 ㊣ +⑮ 


ェ横寝中 o ®+<»+ ⑬ 


—二..パ 


; 辟设中 P + K + G P 


P K , GK 


T 横寝中 Q ®+(8)+ ⑥ 


，寝中 


1(敵背後)横寝中® 


J (敵背後)横寝中ハ⑧ . 


. 致をを薄寝中 、 P ュ - を— 




尻もち 

ダウン 


-6 頭崩れ 


ダウン 


横寝倒烏龍絞柱 Kttg |)««^(»+@ \ 中^^^^^^^^^^^^^^^^ 


ダウンへ(酒一1 )、®+<g)+ ◎で背向け横檯へ 


対上中®、肘さばき、さばき有効フレーム1〜14、さばき成功時は投げにシフト 


獲集老へX酔い覚まし〇、1 


タメ可、最大タメ時上段ガード外し、 （） 内の数値は最大タメのもの 


㊣ +餅したままて锻老 w キャンセ纏 iss 趴鲴 I 卵贿を蛄なければ射 immm 




ダウンへ(酒一1)、(|)+第)+锋で横寝へ 


M で派生させても仰身飲酒のモーションが21フレーム入る、しやがみヒット時よ胡 


背•腹 

~~:~~ 


54 背•腹酔い覚まし1 


シュンが避けた方向と同方向にのみ成功避けか発動する 


ダウンへ(酒一1 )、®+(R)+® 二 




:_:『. .:，:..れ^^^^ 


転倒立へ、酔い覚まし1 . 


P * K • G てキャンセル可(キャンセル時は 横寝へ） 


酔い覚まし 2 


8へ、しやがみヒット時よろけ 


-， ' .S ■ P.K ぃ 


® でダウン' 

©でダウン/ 




発生前に横寝前済のモーシヨンが24フレーム入る 


背向け横寝へ x しやがみヒツト時よろけ 
















































































































































Shun Di DATA LIST 


技名 i コマンド 

攻擊判定 

ダメージ 

発生：持続 

ガード 

ヒット 

カウンター 

全体硬直 

避け方向 

備考 


(敵背後)横寝中 







: 



- 

失敗時背向け横寝へ 

1 横寝飲酒 

(敵背後)横寝中® +«)+ ⑥ 

i 腿 lira 


- 





- 

_ 

: 

酒+2、背向け横寝へ 

■m - 

(敵背後)横寝中〇€)+®+ 

WEm 

2之 

~ 3} 

4 

よろけ 

腹崩れ 

腹崩れ 

58 - 

] 

[ 

上段ガード外し 


(敵背後)横寝中 o®+®+ 

■M 

20 

24 

3 


よろけ 

足崩れ 


背 

i— 

上段ガード外 U 上段ガード時ダメージ0、ダウンへ(酒一1 ) 

■横 寝反姿 

(敵背後)横寝中 o®+®+® 











横寝へ 

横麵 滾〜手前 

(敵背後)横寝中 o®+®+® 

isimi 










背向け横寝へ 


钞 P 令桶巧中 P+K + G 









Li 

: 

背向け横寝へ 


〇⑮後の構えなど 

KncrJD 






1 


- 

:- 

i 違へ 

11111 - 

張果老中® 


20 

15 

4 

+1 

+4 

+ 12 

42 


:; 

酔い覚まし2 

ps - 

張果老中® 

ss 

KH 

21 

17 

2 

±0 

+8 

ダウン 

36 



張果老へ、しゃがみガードにヒット時よろけ 

liii: 酔仙手 

張果老中®+® 

12 

15 

2 

一6 

+3 

+6 

41 


A： 


身私腿 

張果老中®+@ 

mam 

10 

—26 — 

3 

-18 

ダウン 

ダウン 

59 


:■ 

〇» « - 


張果老中®+⑥ 

rasi 

50 




ダウン 





成立時は横寝へ 

張果老〜座盤跌 

張果老中® +®+(i) 


- 









座盤跌へ 

Mm - 

張果老中 C>(g)+®+® 

tmj 












■前 転〜浸歩酔硬手 

張果老中〇€)+<»+ 


22 

11 



-6 

ダウン 

ダウン 

39 


: [ 

発生前に前転のモーションが24フレーム入る、しゃがみヒット時尻もち 

前転〜酔仙連誦 

張果老中0®+®+®® 

10s 15 

21 



-24 

ダウン 

ダウン 

76 



発生前に前転のモーションが24フレーム入る 

■張 果老〜翻 

張果老中 Oor 合®+<»+® 

C’ j 











横寝へ 

■'跳 酔歩(前） 

張果老中〇 












張果老へ 

■■跳 酔歩(後） 

張果老中 〇 












張果老へ 

■張 果老〜酔歩 

張果老中00 or 合〇 













■曹 国冀中の技 








二 



曹国舅 

⑰®0 ® 後の構えなど 

■m 








- 


曹国舅へ 

覇王勧酒 

曹国肩中® 

16 

—13 ~ 



-5 

-2 

+4 

41 

■語 


曹国舅へ 

立勧酒 

曹国 中®® 

H 

13 




一7 

-3 

+6 


] 

フ箱—— 



曹国 M 中 (g 

■E91 

■ES 

18 




-7 

尻もち 

尻もち 


: 

rz^ 

酔い覚まし1 

舅弾踢 

曹国舅中 

20 

18 

2 

一14【+6】 

尻もち 

尻もち 

55 



曹国舅へ、®押したままで張果老へ 

舅前掃 

曹国舅中 

mkm 

18 

18 


-15 

+4 

足崩れ 

56 


[: 

硬化カウンターヒット時足崩れ 

圣蟒翻身 

曹国舅中 f)+(» 

M 

18 

20 

2 

-6 

ダウン 

ダウン 

48 


•腹 

対上中®、时、上㊣さばき、さばき有効フレーム1〜13 

圣蟒反尾 

曹国舅中® +®(g) 


22 


- 

+4 

+8 

+ 16 


1 

.腹 


舅騰跌 

曹国!!中® +<§) 

mm 

23 

26 

5 

-7 

ダウン 

ダウン 

59 

] 

瓦: 

18フレーム目から空中判定、酔い覚まし1 

M 仰飲 

曹国舅中® +®+® 

t 腿 ■)】 
















酒+1、曹国舅へ 


曹国!!中 0€)+®+ ⑬ 

















酒+1、曹国舅へ 

5身仰飲 

曹国舅中 o®+®+ ⑬ 

















酒+1、背向け曹国舅へ 

曹国舅酔歩(前） 

曹国翼中00 

rail； Si ii 
















曹国舅へ 


曹国舅中〇〇 


_ 

一 

_ 

一 

_ 

一 

_ 

一 


二 

二 

二 

二 

二 

:— 

曹国舅へ 

背身鞭槌 

(敵背後)曹国翼中 ® 


17 

24 

2 

-6 

一1 

+3 


1 

mj 

曹国舅へ 

背身連環跳擊 

(敵背後)曹国 中 (gxS) 

KH 

20 



一8 

+5 

+9 

-1 一 

.複 - 

〇でキャンセル後は曹国舅へ、曹国！!移行時技を出さなければ酒+1 

背身撩腿 

(敵背後)曹国肩中® 

20 

~24 

4 

-8 

たたぎ付け 

たたぎ付け 

55 

背 

it— 


老虎摧尾 

(敵背後)曹国属中〇® 


18 

18 

2 

一15 

ダウン 

ダウン 

56 

1 



国舅翻打〜国舅撩陰 

(敵背後)曹国18中⑰+⑯ 

mm 

18 

47 

2 

-10 

腹崩れ 

腹崩れ 

80 


•嗖 

対上中®、肘、㊣、ミドル、ヒザさばき、さばき有効フレーム1〜36 


(敵背後)曹国!！中 (g)+ ⑬ 

msm 

24 

36 

3 

よろけ 

ダウン 

ダウン 

111 

背 

i—— 

上段ガード外 U®+®+® で横寝へ、22フレーム目から空中判定、酵い覚まし1 

r \m 

(敵背後)曹国肩中 ®+<g)+® 

隠盅 M 













酒+1、背向け曹国舅へ 

背身上歩仰飲 

(敵背後)曹国 N 中 0<g)+<S)+® 

祖訓 















酒+1、曹国舅へ 

背退歩仰飲 

(敵背後)曹国舅中〇® +«)+◎ 
















酒+1、曹国舅へ 

曹舅転身 

(敵背後)曹国18中〇〇 

' —\ " 















曹国舅へ 

曹舅酔歩(後） 

(敵背後)曹国18中00 















: 

背向け曹国舅へ 

t 舅〜酔歩 

(敵背後)曹国II中000 f£K> 

15!, I 

WM 3 M 

■に.-* 

KM 

ammt 

篇 














- 


韵:ド Mi 

味て、，^ 









、パ 


何仙仰故 

0®®+®+®後の構えなど 

- 


r~ 






二 





酒+1 、®+®+® で横寝へ 

仙仰飲提膝擊 

何仙仰飲中® 

20 

15 



「一3 

+5 


1 

39 

一一一 

背 

.指 


何仙仰飲翻天腿 

何仙仰飲中® 

16.12 

... 1?…, 



.. ~8: 

ダウン 

— 


52 

二 

~~ 一 


>-'ン 讀 



_ 





へ . へ:.： 



地反衝爪 

Oor<XB 

25 

r 53 




ダウン 

ダウン 

口 

口 

1 


ダウンへ(酒-1 ) 

落歩挑擊 

(空中)® 

25 

~~ 52 — 



-4 

ダウン 

ダウン 


二 

] 

r 


戈下腿 

(空中)® 

25 

r^z 



-10 

ダウン 

ダウン 



背 

:暖 — 


mm 

(着地喲® 

20 

148 



一15 

ダウン 

ダウン 

— 

: 一 


i 


ハて：，/.V 




: 

_ 


背反掌 

(敵背後) (g) 

mem 

10 

12 

1 

-5 

-5 

+2 

33 


S 

® 於の赛にっ^!) 

背下反掌 

(敵背後)⑽ 

mmm 

14 

17 

2 

-12 

一6 

-2 

51 


—.1— 


背旋腿 

(敵背後)® 

■漏 

mi 

30 

15 

3 

一10 

ダウン 

ダウン 

50 




氐踏脚 

(敵背後)⑽ 

20 

19 

4 

-14 

ダウン 

ダウン 

54 

1 




(敵背後)® 

中 

12 

14 

2 

-9 

-4 

-2 

44 

1 

.疆 

振り向き状態へ 

山端脚 

(敵背後) €)+ 


20 




- [-8] 

ダウン 

ダウン 



1 

[— 

ダウンへ(酒一1 ) 、©十<»+⑬で背向け横寝へ 

刺連脚 

(敵背後)(8)+® 

中中 

10、15 

1 




-6 

ダウン 

ダウン 


2 

] 


振り向き状態へ 

背倒裏肘 

(酒5以上、敵背後)®+@ 


40 






ダウン 






受け身可能、ジャスト受け身時ダメージ30 

背倒裏肘 

(敵背後)® +®+® 


8 

1 




+ 1 

+5 

+8 

3 

0 

1 

.腹 


背仙鉤手拏 

(敵背後) 

上 

8 





-1 ; 

+3 

4-6 



…玲 

i:: 

振り向き状態へ 

背仙連擊手 

(敵背後) (g>+ ⑱ 

特殊上 

10 





-19 

-13 

-11 



1 

.逸 

振り向き状態へ 

■鉤手 顎砕蹴拏 1(210此敵鲴》+«1+©««(ヒット時）1打擊投げ1 37 | - | - | - |ダウン1 - - - .. . 

■前転 

G 敵雜 



に 


LZ ： 


に 



□ 

二 

二 

二 

二 



■ダウン攻擊 . . . ..:_ 

螺旋酔肘 

(敵ダウン) C3® 

ダウン攻擎 

12 

CZ 




口 






: 




転宙落脚 

(敵ダウン)合® 

ダウン攻擎 

221 

二 


_ 

LZ 







_ 

: . 

_ 



■讎 反衝爪 

(敵ダウン) 


25 

口 


LZ- 


t： 





_ 

- . 

_ 


ダウンへ 

M 天地时擊 

(敵ダウン) 〇® 

ダウン攻擎 

20~~ 

t 




:—— 






:— 



ダウンへ 

■投げ技 

酔歩転身肘 

(g)+@ 

上段投げ 

40 





-3 

ダウン 






- 

酒 + 4、投げ抜け時背後を取られる 


o®+ ⑥ 


35 





一3 

ダウン 







受け身可能、ジャスト受け身時ダメージ25、投げ抜け時背後を取られる 

酔龍舞花残雲 

0®+@0or0 


20 






+4 







投げ成立時側面を取る 


O0+ ⑬ 

二段投け 

5〇 






ダウン 








横掃手 

(酒3以上) 00®+® 

• 

50 





-3 

ダウン 






- 

酒一 3、投げ抜け時側面を取られる、酔い覚まし2 

|転身繰鶏脚 

(酒 6iX±)CO®+® 


^1〇 - 





一3 

+13 







投げ成立時背後を取る、酔い覚まし1 

|裹杯旋舞 

(酒10以上) 00000『〇〇〇油+❼ 

— 

60 





-3 

ダウン 







酒+4 

|転身繰胯 

⑽十⑬ 


0 





-3 

+ 11 







投げ成立時背後を取る 

■繾身讎僧推門 

OC*g)+® 


50 





-3 

ダウン 







酒+ 2 、 受け身可能、投げ抜け時側面を取られる 


(敵フル壁背後) o®+® 

上段投け 

^60~ 





-10 

ダウン 







酒+5 

ル！ 

(敵ノ \ーフ壁背後) cxg)+© 


65 





-3 

ダウン 









(敵右)® +® 

上麵ザ 

40 : 





-3 

ダウン 









(敵左)® +® 

上段投け 

40 





一3 

ダウン 








I 権鐘離 

(敵後ろ向き)® +® 

上触げ 

50 






ダウン 







酒+4、酔い覚まし2 

M 背身行飲側踢 

(敵後ろ向き) o®+® 

上段投げ 

56 






ダウン 






二 

酒+6、張果老へ、受け身可能 
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Lau Chan DATA LIST 


技名 コマンド 攻擘利定ダメージ 発生 持続 ガード丨ヒット|カウンター i 全体硬 an 避け方向丨 備考 

翻身壁拳 

txg )+( g ) 

中 

20 

23 

3 

-7 

特殊足崩れ 

特殊跳れ 

51 


1 

酔い覚まし1 

旋風牙〜虎形 

< g )+© 

特殊上 

25 

20 

4 

一2 

+5 

+9 

46 

- 

一 

虎形へ 

虎龍転身脚 

0( g )+® 

上 

36 

16 

3 

-17 

ダウン 

ダウン 

63 

- 

了 

酔い覚まし2 

燕陣旋風脚 


上 

26 

21 

4 

-3 

+6 

+9 

50 

- 

- 

ヒット時横向かせ 

地掃腿 


下 

23 

22 

3 

-18 

ダウン 

ダウン 

62 

- 



虎燕二起 

CKg )+@ 

中上 

15、10 

16 

2 

-8 

ダウン 

ダウン 

58 


腹 


落歩棰擎 


中 

15 



一15 

ダウン 

ダウン 



腹 

酔い覚まし1 ! 

迎面探爪 

C >®+( g )+@ 

上 

5 

19 

2 

よろけ 

-5 

+2 

43 

背 

腹 

上段ガード外し 

向側避虎燕掌 

(デイフ; L ンシブムーブ中)® +(» 

中 

25 

22 

2 

-15 

+2 

+5 

59 




■■中の 技 

■ 

虎形 

⑯後の構えなど 

mmm 






- 




虎形へ 

穿心拳 

虎形中® 

中 

16 

16 

3 

-4 

+2 

+5 

40 

1 



穿心斜上掌 

虎形中®® 

中 

12 



-5 

一2 

+2 


背 



穿心斜上双擊 

虎形中®®® 

中 

23 



一15 

たたぎ付け 

たた含付け1 



，腹 

酔い覚まし1 

偷歩撩陰掌 

虎形中〇® 

中 

18 

16 

2 

-5 

-3 

+3 

49 

背 

.腹 

振り向き状態へ 

黄鹰鎖喉 

虎形中0®(ヒット時)®+® 

打擎投げ 

40 




ダウン 





酔い覚まし2 

老虎献爪 

虎形中⑽ 

中 

20 

14 

2 

-7 

ダウン 

ダウン1 

44 

背 

，腹 


虎脚背転 

虎形中 ㊣ 

中 

20 

14 

2 

-14 

-3 

たたき付け 

— 53 




虎形〜燕子掌 

虎形中® 

中 

25 

17 

2 

-8 

ダウン 

ダウン 

49 : 

背 

腹 

酔い覚まし1 

虎爪擊掌 

虎形中 

上 

10 

23 

3 

よろけ 

よろけ 

よろけ 

49 



上段ガード外し酔い覚まし1 

里合転身 

虎形中 ㊣ +(§) 

上 

20 

16 

4 

-5 

+2 

+5 | 


- 


振り向き状態へ 

里合背擊肘 

虎形中⑯+⑥® 

中 

18 



-8 

+4 

+8 





里合前掃 

虎形中 ㊣ + 

下 

20 



-16 

ダウン 

ダウン 


- 

- 


仰虎悠態 

虎形中 OorO 

そ缝(漏) 










虎形へ 

伏虎下山 

虎形中〇〇 

mmm 






: — 




虎形へ 

背冲拳 

虎形中(敵背後) ® 

上 

10 

10 

1 

+1 

+4 

+ 8 ' 

iH 


- 

® からの技につながる 

背後斜下掌 

虎形中(敵背後) o ® 

特殊中 

16 

14 

2 

-3 

一2 

+6 I 

39 

背 

腹 

CJ ® からの技につながる 

背冲腿 

虎形中(敵背後)® 

上 

25 

10 

2 

-8 

ダウン 

ダウン 

45 

背 

- 


座架旋腿 

虎形中(敵背後) 

下 

22 

16 

4 

-16 

ダウン 

ダウン 

53 j 




擎崩肘 

虎形中(敵背後)®+® 

中 

30 

17 

4 

-15 

ダウン 

ダウン 

54 

背 

m 

酔い覚ま U 


(上方向)® 

中 

16 

21 


-6 

たたき付け 

g たき付け 

45背 ■ 


5フレーム目から空中判定 

騰空冲拳 

(空中)® 

中 

25 

51 ' 


-10 

ダウン 

t ダウン i 

- 1 背. 



騰空中脚 

(空中)® 

中 

20 

50 


-9 

ダウン 

=ダウン ' 


La 

，腹 

C 3® からの技につながる 

転身掃腿 

(着地際) 

下 

20 

62 


-2 

ダウン 

t ダウン ; 



—— 


背冲幸 

(敵背後)® 

上 

10 


1 

+ 1 

+4 

■ fr " 

23 

背 

— 

©からの技につながる 

背後斜下掌 

(敵背講⑱ 

特殊中 

16 

14 

2 

一3 

一 2 

+6 

39 



CJ ® からの技につながる 

背冲腿 

(敵背後)® 

上 

25 

10 

2 

-8 

ダウン 

ダウン 

45 




座架旋腿 

(敵背後)〇② 

下 

22 

16 

4 

-16 

ダウン 

ダウン 

53 

背 

- 


虎脚背転 

(敵背後) 

中 

30 

23 

4 

+4 

ダウン 

ダウン 

45 


.腹 

先行入力、振リ向き状態へ 

拏崩肘 

(敵背後)⑱ 

中 

30 

17 

4 

-15 

ダウン 

ダウン 

54 



酔い覚まし1 

騰空背翔 

(敵背後) 〇⑯+⑱ 

中 

30 

21 

4 

-17 

ダウン 

ダウン 

64 



振り向き状態へ 

壁掛背蹴 

(壁正面) 0( g )+ ⑯+@ 

中 

H 1 

B5 



頭崩れ 



口 

= 

上段ガード外し 

壁掛背転 

(壁正面) 

そ■漏) 


tz 


tzz 




一 

— 


“8擊 , ..... 

(敵ダウン) 08) 

ダウン攻擎 


口 

—— 

r 


rzz 


二 

:— 

口 

— 

r 

こ 


虎爪雷蹴 

(敵ダウン) 〇⑱ 

ダウン攻擊 


ヒ 

_ 

一 

— 

tzi 


— 

一 

ヒ 

: — 

— 

— 


肩車頭落 


上段投げ 

20 

— 

joi 

— 


-3 

ダウン 

一 

—- 

一 

— 

―^ 

— 


肩車頭落 

®+® 

上段投げ 

33 





-3 

ダウン 







対鹰嵐専用技 

餓虎膝打 

o ®+@ 

上段投げ 

40 





-3 

ダウン 







受け身可能、投げ抜け時側面を取られる 

餓虎撲食 

C>®+®OorO 

上段投げ 

25 






+4 







投げ成立時側面を取る 

柳車旋転 

CXg )+® 

上段投げ 

45 





: 3 

ダウン 







投げ成立後ダウン状態に、投げ抜け時側面を取られる 

転身巴咽掌 

0 o ®+ ⑬ 

上段投げ 

55 





zLJ 

ダウン 







投げ抜け時側面を取られる 

柳手掛倒 


上段投げ 

10 





— -3 J 

よろけ 







投げ成立時側面を取る、投げ抜け時側面を取られる 

虎燕連舞 

OCXg )+® 

上段投げ 

45 





-3 J 

ダウン 







受け身可能、ジャスト受け身時ダメージ40、投げ抜け時側面を取られる 

崩身双虎爪掌 


上段投げ 

55 





-3 1 

ダウン 







受け身可能、ジャスト受け身時ダメージ50、投げ抜け時側面を取られる、酔い覚まし1 

雷曩入林 

C ]®+@ 

上娜 : r 

45(1 ヒット時 21) 





-3 1 

ダウン 







投げ抜け時側面を取られる、酔い覚まし1 

大地倒襲 

dCX 8>+@ 

上 ヂ 

50 





-3 

ダウン 








柳車旋転 

(壁背後) o ®+® 

上娜 f 

60 





-3 1 

ダウン 







投げ抜け時側面を取られる 

雷震入林 

(壁背後) CKg )+ ⑬ 

上段投げ 

60 





-3 

ダウン 






• ~ 

投げ抜け時側面を取られる、酔い覚まし1 

転身爪巴掌 

(敵右)® +® 

上段投げ 

40 





一3 

ダウン 








転身爪巴掌 

(敵左)⑱ +® 

上段投げ 

40 





-6 

ダウン 








孟虎背襲 

(敵後ろ向き)®+⑬ 


mm 

■ 

■ 

■ 

■ 



■ 

■ 

■■ 

■ 

■ 
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技名 コマンド 攻擊利定：ダメージ1発生：持績 i ガード i ヒット|カウンタ全体 jhs | a け方向： 備考 

ストレートリード 

<B 

上 

10 

12 

2 


+5 

一+8 — 


背 



ストレートリード 


上 

10 

12—— 

2 


+5 

+8 


背. 

.腹 

踏み込む、㊣からの技につながる 

ジャブストレート 

m 

上 

10 





-5 

-3 

-1 


. 

~ls 

.腹 


フラッシュピストンパンチ 

(m® 

上 

10 





-8 

-8 

-2 


- 

背. 

.腹 


コンボライジングニー 

®€KgKg) 

中 

24 





一 — 18 1 

ダウン 

ダウン 


- 


.腹 


コンボスケアクロウ 

(gKgXgKXg) 

上 

20 





一 6 1 

±0 

+4 



背 


フラミンゴへ、® +(g)+ ◎でステップへ 

コンボサマーソルトキック 

(gXgKg) 00 rO® 

中 

28 





-29 

ダウン 

ダウン 




w~ 


フラッシュビストンストレート 

㈱ O® 

上 

10 





-8 

-8 

±0 



背. 



コンボサマーソルトキック 


中 

28 





-29 

ダウン 

ダウン 



] 

wz 


コンボバックスピンキック 


上—^ 

20 





-4 

+4 

+6 



- 

■- 


コンボリバースハイキック 

(gxgxgxg) 

特殊上 

13 





+3 

+4 

+ 10 




• — 

フラミンゴへ 

パンチハイキック 



20 





一4 

+4 

ダウン 



背， 

►一 

キャンセル可 

パンチトーキック 


中 

16 





一6 

一1 

+5 




w~ 

しゃがみヒット時よろけ 

ライジングエルボー 

0<B 

中 

16 


4 



-5 

一3 

+7 

3 


背. 

.腹 

しゃがみヒット時よろけ 

ェルボーサイドチョップ 

O®® 

上 

12 





-4 

-1 

+5 




• — 

酔い覚まし1 

ダブルジョイントパット 

om 

特殊中 

18 





-18 

ダウン 

ダウン 



背. 

: ¥~ 

しゃがみガード時一8 

エルボーフックキック 

0®0g) 

上 

16 





-3 

+3 

+6 



- 


フラミンゴへ、㊣ +«)+ ⑬でステップへ 

バックナックル 

O® 

上 

12 


6 



-3 

+2 

+5 

3 

6~ 

- 


酔い覚まし1 

サーペントレイジ 

om 

中上 

8.8 





-8 

一4 




] 



サーペントフレンジー 

0®«>(2 発目ガード or ヒット時)㊣ 

上 

8 





-7 

ダウン 






CKgXg) からの技につながる、連続ガードのため避け不能 

サーペントクロー 


中 

20 




-12 

ダウン 

ダウン 



] 



テイルスウィープ 

0(gxgxg)+@ 

上 

20 




-5 

ダウン 

ダウン 



- 

■- 

酔い覚まし1 

バックナックルターン 

OCKg) 

上 

14 

10 


-1 

+3 

+4 

「26 


： s 

振り向き状態へ 

スクァトストレート 

o® 

特殊下 

9 

12 


-5 

+4 

+7 


1 



スナップサイドチョップ 

CKg> 

上 

10 

12 


-3 

+3 

+5 



- - 

酔い覚まし1 

スナップサイドチョップダブル 


中 

15 





一6 

-1 

+4 




:哮: 


セットアップコンビネーション 

CXgHg) 

上 

17 





+2 

+6 

+8 




•- 

フラミンゴへ、® +(g)+ ◎でステップへ 

ヴァーティカルフックキック 


上 

21 


4 


5 

-6 

-2 

ダウン 

~~4 

2 | 

背， 

» 一 

キャンセル可 

ハイキックストレート 


上 

8 





-6 

-3 

+3 



~w 



ダブルスラストキック 

m> 

中 

17 





-14 

一3 

+ 1 



背. 

• 一 


ライジングニー 

(立ち途中)® 

中 

23 

1 

6~ 


1 

-16 

ダウン 

ダウン 

5 

7~ 

背， 

: ¥ 


ライジングニーダブル 

泣ち途中)㊣ ® 

中 

17 





一15 

ダウン 

ダウン 



1 

.腹¬ 


ライジングニーコンボ 

(立ち途中)® 

中 

17 





-17 

ダウン 

ダウン 



背. 

-梅 


クイックニー 


中 

16 

15 

3 

-5 

-2 

+2 

41 


.腹 


クイックニー&トーキック 


中 

18 



-8 

+ 1 

+8 


背. 

.腹 


ダッシュニー 

〇〇® 

中 

25 

17 

3 ! 

-9 

ダウン 

ダウン 

51 I 



16フレーム目から空中判定 

スイッチキック 


中 

15 

17 

4 

+4 

+6 

+10 

35 1 

背. 

.腹 

フラミンゴぺ 

シャープソード 

00 (g) 

上 

21 

13 

3 ! 

-4 

土 0 

+3 

37 


.腹 

振り向き状態へ 

シャープソードコンボ 

00 m 

特殊上 

18 



-5 

ダウン 

ダウン 



• — 

キャンセル可(キャンセル時はフラミンゴへ)、酔い覚まし1 

ロー キック 


下 

12 

16~~ 

一1 ] 

-15 

一6 

±0 

50 

1 

: S — 


ジャックナイフキック 


中 

20 

16 

~1~1 

-5 

-1 

+6 

42 




ジャックナイフミドルキック 

〇®® 

中 

17 



-15 

-3 

+6 


― 

•腹 

キャンセル可(キャンセル時はフラミンゴへ)、しゃがみガードにヒット時よろけ 

ドラゴンスマッシュキャノン 

txg) 

中 

25 

17 

2 n 

一15 

ダウン 

ダウン 

54 

1 



フェザースケアクロウ 


中 

20 

17 

4 

+2 

+6 

+ 10 

36 j 


.腹 

フラミンゴへ、⑱+忿+⑥でステッフへ、しゃがみヒット時よろけ、9フレーム目から空中利定 

フルスピンヒールキック 


中 

21 

20 ; 

9 

-13 

ダを 

ダゥン 

~ IT - 1 

] 

[ 


ヒールキックムーンサルト 

OgXg)+ ㊣ +® 

そ咖漏 ) 











サマーソルトキック 


中 

32 

14 

4 

-31 

ダウン 

タウン 

63 

1 


12フレーム目から空中判定、酔い覚まし1 

ハイドサイドキック 


中 

20 

27 

5 

+2 

+4 

+8 

44 


•腹 

フラミンゴへ、対上中段®、肘、 k さばき、さばき有効フレーム13〜23、23フレーム目から空中判定 

プリーズショット 

0(g)+(g) 

上 

12 

14 

2 

-2 

±0 

+3 

34 

1 



ウインドナックル 


上 

14 



-6 

-6 

+3 



.嚕 


ストームコンビネーション 


上 

21 



-4 

ダウン 

ダウン 



■腹 

キャンセル 可 (キャンセル 時は フラミンゴへ)、 初段硬化 CH 時連続 ヒット、 酔い 覚まし 1 

ライジングアッパー 

0(g)+(g)CKg) 

中 

18 



-6 

一3 

+2 





ブリザードキック 

o®+®agHg) 

中 

21 



-13 

ダウン 

ダウン 


- 

■ — 

キャンセル 可 (キャンセル 時は フラミンゴへ)、 酔い覚まし 1 

ダブルライズキック 

o®+ ⑯ 

中中 

17 x 10 

22 

2 

+4 

+8 


51 



フラミンゴへ 

サーペントトーキック 

o®+ ⑯ 

中 

10 

16 

2 

一10 

一5 

+ 1 

49 




サーペントスマッシュキャノン 

0®+«Xg) 

上 

10 



-15 

ダウン 






ロングスナップサイドチョップ 


中 

18 

16 

3 

-6 

+2 

たたぎ付け 

44 




スピニングスケアクロウ 

®+® 

上 

20 

19 

4 

-3 

+5 

+9 

44 

- 

•- 

フラミンゴへ、ヒット時横向かせ、酔い覚まし 1 

メロウヒールキック 


中 

20 

19 

4 

-2 

+3 

+7 

47 


: S — 

酔い覚まし 1 

スピアキック 

0 

上 

18 

17 

3 

-6 

よろけ 

よろけ 

44 

飞 


酔い覚まし1 

スピアキックコンボ 

^0<g)+©«> 

中 

21 

. 


-13 

ダウン 

ダウン 


一 

‘― 

キャンセル可(キャンセル時はフラミンゴへ)、酔い覚まし1 

クレセントヒニ/レ 

> OK )+® 

中 

22 

~~20 

5 

-9 

たたき付け 

たたぎ付け 

49 



キャンセル可(キャンセル時はフラミンゴへ） 

レッグスライサー 


下 

18 

2〇 

2 

-15 

-6 

足崩れ 

57 


[ 


ロースピンキック 

⑽ +® 

下 

20 



-18 

ダウン 

ダウン 

65 

-- 

•— 


ヴァルキリーロー 

〇⑯ +® 

下 

12 

r 15 

4 

-14 

一6 

±0 

49 

~w 

w~ 


ヴァルキリーソード 


上 

16 

- 


一2 

+4 

+8 


~w 

[ 

フラミンゴへ、® + (g) +⑬でステップへ、初段硬化 CH 時連続ヒット 

ラウンドキック 

0-®+® 

中 

20 

t 20 

3 

-6 

ダウン 

ダウン 

47 

背. 


8フレーム目から空中判定 

ヴァルキリーフライト 

Og)-h© 

中 

18 

24 

3 

-3 

+2 

+5 ! 

49 


： s — 

12フレーム目から空中判定 

ヴァルキリージャブ 

<^g)+©€) 

上 

10 





-3 

±0 

+3 ! 



1 



ヴァルキリーストレート 


特殊上 

12 





一5 

-3 

+3 






ヴァルキリーストライク 


中 

17 





一12 

尻もち 

尻もち 






ソードスラッシュ 

CK»+ 

中 

16 





一8 

-5 

+3 ' 



背. 


しゃがみヒット時よろけ 

ソードラッシュコンボ 


上 

20 





-4 

+5 

+9 ! 





キャンセル可(キャンセル時はフラミンゴへ） 


































































































Sarah Bryant DATA LIST 


技名 

13マンド 

攻擊利定 

ダメージ 発生:持続 

ガード 

ヒツト 

カウンター 

全体硬直丨避け方向 

備考 


(デイフIンシブムーブ中) (g)+(g) 

中 

UEmmmusm 

-15 1 


r^r- 

| 59 | 背. 

in 

1_I 

ランニングニー 

(走り中)•⑮ 

中 

25 | 17 | 3 


LI^： 


1 51 | W- 

む 


フラミンゴ中の技 


| 

フラミンゴ 

合⑮後の構えなど 

そ纏誦) 

— 





: 

- 



フラミンゴぺ 

パックナックル 

フラミンゴ中® 

上 

9 

n 

2 

-1 

+1 
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中 

20 



-13 
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そ(漏) 











ムーンサルト 

フラミンゴ中 <?®+(g)+® 

そ嘯漏) 










フラミンゴぺ 
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13 

1 
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-3 
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2 
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フラミンゴへ、㊣ +<g)+® でステップへ 
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■レッグホ-ルドスロ- 

< x >®+® 


50 





一3 

ダウン 






投げ抜け時側面を取られる 

■スィ-卜ぺィン 

OtXX^XgH-© 


55 





-3 

ダウン 






投げ抜け時側面を取られる 
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背. 
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ダウン 
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ドルフィンダイブブロー 

o®+ ⑯ 

中 

18 

23 

3 

-8 

ダウン 

ダウン 

55~ 


腹 

12フレーム 目から空中判定 

ドルフィンシャンフアンハー 

ag)+ 

中 

18 



一 15 

ダウン 

ダウン 



[ 


ディストラクションウェイプ 

⑬ 

上 

30 

26 

6 

±0 

+9 

+12 

60 

一 

- 

ヒット時横向かせ、酔い覚まし 2 

ヒールドロップ 

〇㊣ +® 

中 

35 

44 

8 

よろけ 

+ 13 

+15 

71 



上段 ガード 外し、酔い覚まし 1 

ケンカキック 

00®+© 

中 

40 

26 

3 

+3 

ダウン 

ダウン 

51 


腹 


ダッキングロー 

0®+® 

下 

21 

16 

2 

-15 

-4 

+4 

53 




ヒールサイズキック 

CKg)+® 

中 

25 

22 

3 

-3 

たたぎ付け 

たた含付け 

49 

背， 

腹 

酔い覚まし1 

スクープキック 

0®+© 


20 

20 

2 

-8 

たたぎ付け 

たた含付け 

50 

























































































Jeffry Mcwild DATA LIST 




























































































































































Eileen 




ット | カウンター | 全体硬直 | 避け方向 | 


9 11 2 +2 


踏み込む、 ® からの技につながる 


割り込み、キャンセル; 


で動受付 

/行動受付 


割り込み、キャンセル; 


しやがみヒツト時よろけ 


割り込み、キャンセル行動受付 


しやがみヒット時よろけ 


割り込み、キャンセル行動受付 


急所崩 t 


割り込み、キャンセル行動受付 


振リ向き状態へ、酔い覚まし1 


剌リ込み、キャンセル行動受付 


割り込み、キャンセル行動受付 


ヒット時横向かせ、酔い覚まし1 


17フレーム目から空中判定 


17フレーム目から空中判定 


15フレーム目から空中判定 


フレーム 

ット時ぼ 


しやがみヒット時よろけ、硬化カウンターヒット時+2 


13フレーム目から空中判定 


12フレーム目から空中判定 


13フレーム目から空中判定 


雷掌 

右擊掌 


'+<®€KE> 


割り込み、キャンセル行動受付 


割リ込み、キャンセル行動受付 


キャンセル可、上段ガード外し、酔い覚ま U 


割り込み、キャンセル行動受付、酔い覚まし1 


割り込み、キャンセル行動受付 


CKg)-f® 

0<g>+(g) 


振リ向き状態へ、酔い覚ま U 


割り込み、キャンセル行動受付、22フレーム目から空中判定 


割り込み、キャンセル行動受付、11フレーム目から空中判定 


しやがみヒット時よろけ、酔い覚まし1 


対上®、肘、®、下®さばき、対手技さばき時は+12〜2汰対上さばき時は+2卜 


振り向き状態へX14フレーム目から空中判定 




















































































Eileen DATA LIST 


悟空劈腿 

ag)+(g)+(§x8) 

中 


■义理 

28 

■忠 ■ 

mam 

ヒット丨カウンター 

K:3：4" i 

65 

服別 

背•腹 


悟空後翻 

CXg)+(g)+(g) 

そ® iffiMl 

- 







- 

_1 

斜身翻躍 

(デイフェンシブムーブ中) ®+® 

中中 

15.10 

20 

2 

-15 

ダウン 


65 


アイリーンが避けた方向と同方向にのみ成功避けが発動する 

悟空疾地中の技 

悟空疾地 

CKB>+(gH-@ 

mmm 









〇入れっぱなしで持続、近距離持続中 CloKJe 移動方向変化 

悟空靠山 

悟空疾地中® 

中 

17 

18 

3 

— 8【+3】 

ダウン 

ダウン 

47 

背•腹 

割り込み、キャンセル行動受付、畢〇⑰十⑯の技につながる 

悟空散テキ 

悟空疾地中® 

中中中 

10x12.12 

15 

2 

-8 

ダウン 


63 

背.腹 

11フレーム目から空中判定、酔い覚まし0、0,1 

前空翻 

悟空疾地中® 

㈣** 










割リ込み行動 | 

落地望月 


そ(漏) 








: 

割り込み以外では出ない 

猿猴撲蝶 


上 

16 

16 

3 

よろけ 

よろけ 

よろけ 

44 

F .腹 

割り込み、キャンセル行動受付、上段ガード外 U 酔い覚まし1 

後手翻 

0®+(g)+ 

中 

20 

15 

9 

-15 

たた含付け 

たたぎ付け 

52 

背•腹 


楽天把月 

0®+®+⑧ 

そ 









割り込み以外では出ない、7フレーム目から空中判定 

降天穿爪 


中 

16 

16 

2 

-6 

一3 

+2 

42 

背.腹 

しゃがみヒット時よろけ 

騰天献爪 

0®+(g)+®(gKg) 

中 

10 



一8【+8】 

一5【+11】 

+2【+18】 


~¥m~ 

割り込み、キャンセル行動受付 

飛天爬風 

0®+(g)+©(gKgKg) 

中 

18 



一15 

ダウン 

ダウン 


背•腹 

酔い覚まし1 

落地栽腿 

o®+ ⑮+禱 

下 

20 

15 

2 

-15 

特殊足崩れ 

特殊足期れ 

53 



キャンセル行動 

猴子跳澗 


中 

20 

30 

4 

+3 

特殊足崩れ 

特殊足崩れ 

61 

背•腹 

19フレーム目から空中判定、酔い覚まし1 

大聖翻爪 

ODCKg) 

上 

23 

20 

3 

-2 

+4 


49 

—— 

酔い覚まし1 

連手鞭槌 


上 

12 



-4[+14] 

一6【+14】 

+2【+22】 


背.腹 

割り込み、キャンセル行動受付 

連環冲槌 

000 

中 

15 



-13 

-1 

特殊腹崩れ 


~¥isT 

酔い覚まし1 

翻側踢 


中 

16 



6 

-1 

+5 


背•腹 

しゃがみヒット時よろけ 

大聖跳山 

OOOig) 

上 

15 

19 

2 

-10| 

ダウン 

ダウン 

52 

背•腹 

13フレーム目から空中判定 

大聖連踢 

000®(® 

上 

10 



-15 

ダウン 

ダウン 


背•腹 


大聖降天 

◊CIO®® (ヒット時)® 

上 

20 



- 

ダウン 




酔い覚まし1 

大聖脱靴 

Ot>Og) 


18 

25 

3 

一19 

よろけ 

足崩れ 

66 


上段ガード外し、上段ガード時ダメージ0、19フレーム目から空中判定 

前空翻 

OClC>(g)+(g) 

刪 MB) 









割り込み行動受付、12フレーム目から空中判定 

前空双槌 

(前空翻中)® 

中 

18 

13 

4 

-8 ~ 

たた含付け 

たたぎ付け 

43 — 

~W 

最速で派生しても28フレーム前空翻のモーションを伴う、酔い覚まし2 

前空翻落腿 

(前空翻中)㊣ 

中 

20 

12 

4 

+ 1 

+6 

ダウン 

40 


最速で派生しても20フレーム前空翻のモーションを伴う 

落地盤掃腿 

湔空翻中) 0(8) 

下 

22 

18 

匚 

- 

-15 

ダウン 

ダウン 

56 

L —— 

最速で派生しても36フレーム前空翻のモーションを伴う 

落地穿心腿 

(前空翻中)¢3® 


20 

16 

— 3 

-7 j 

尻もち 

尻もち 

43 

~¥m~ 

最速で派生しても36フレーム前空翻のモーションを伴う 

大聖抓面 

(前空翻中)®+⑧ 

勤ッチ掛 f 

51 




ダウン 




受け身可能、ジャスト受け身時ダメージ46、酔い覚まし1 

猿猴入洞 

Ot>CX0+® 

そ® 









割り込み行動受付 

猿猴出洞 

(猿猴入洞中)® 


18 

19 

3 

一13 

頭崩れ| 

頭崩れ 

53 

背•腹 

15フレーム目から空中判定、酔い覚ま U 

縮身側踹 

(猿猴入洞中)® 


21 

19 

2 

-6 


+7 

43 

背•腹 

しやがみヒット時よろけ 

縮身前掃尾 

(猿猴入洞中) 


19 

18 


-18 

_ 

-6 1 

ダウン 

58 

—— 


箭弾腿 

•aco(g)+® 

^r~ 

23 

25 

3 

—6 

+4 

+8 

53 



十字翻旋腿 

Oc^O®+® 

特殊中上 

12.12 

18 

2 

-15 

ダウン 


62 

背•腹 . 


\9 ^yTm _ ■ 

落地爪 

(空中)® 

中 


50 


-10 

ダウン 

ダウン 


背.腹 

■ 

踏空腿 

(空中)® 

中 

25 | 

35 


一9 

ダウン 

ダウン 


背•腹 

_I 

落地側踹 

(着地際)⑯ 

中 

20 1 

42 


-6 


ダウン 


背•腹 


背後攻擊 ■ 

背身擊頂 

(敵背後)® 

上 

9 

11 

3 

+ 1 

+4 


24 

背•腹 

® からの技につながる 

背身下掃 

(敵背後 

下 

17 

16 

3 

一6 

-3 


43 

-•腹 


背身後撩腿 

(敵背後)⑯ 

中 

20 

16 

3 

一3 

+4 


43 

背•腹 

振り向き状態へ 

下挿脚 

(敵背後) 〇㊣ 

下 

18 


2 

-6 

+3 

+6 

44 

背•腹 

振り向き状態へ 

馬蹄脚 

(敵背後) 

中 

20 

171 

n 


-12 

たたき付け 

たた含付け i 

50 



偸歩刺頸 

(敵背後)® 

中 

16 

15 ! 

2 

-4【+11】 

+3[+17] 

+7【+21】 

40 

背•腹 

割り込み、キャンセル行動受付 

背身双躍腿 

(敵背後)⑥ 

中 

26 

23 

3 

-29 

ダウン 

ダウン 

78 

背•腹 

15フレーム目から空中判定 

背身後掃 

(敵背後)〇⑯十® 

下 

20 

18 


-15 

ダウン 

ダウン 

53 



ダウン攻擊 _ ____ ■ 

猿猴抄水 

(敵ダウン) C3® 

巨'ゥン攻撃 

poZ 

rzz 

「一 




• ! 

-_I 

猿猴落天 

(敵ダウン )0® 

[^ゥン攻擎 


L ~ 

匕 





■ 

「投げ技 



_ ■ 

猴王滾天 

®+® 

上 f 

35 




-3 

ダゥン 






受け身可能 

猴王登天 

0®+® 

上段投げ 

45 




-3 

ダウン 






受け身可能、投げ抜け時背後を取られる 

猴王下山 

o®+@o 

上段投げ 

- 





+ 11 






投げ成立時背後を取る 

猴王飄雲 

0®+®0or0 

上段投げ 

- 





+7 






投げ成立時側面を取る 

猴王テキ球 

0(g)+®OorO® 

上段投げ 

45 





ダウン 






受け身可能 

猴王弄球 

00(8)+® 

上段投げ 

50 




-3 

ダウン 






受け身可能、酔い覚まし1 

猴王抜山 

0^000®+® 

上段投げ 

55 




一3 

ダウン 






投げ抜け時背後を取られる 

猴王奪果 

00®+⑬ 

上段投げ 

48 




一3 

ダウン 






受け身可能^投げ抜け時側面を取られる 

猴王靠山 

CKg)+© 

上段投げ 

25 




一3 

よろけ 






振り向き状態へ投げ抜け時側面を取られる 

猴王戴天 

mg>+® 

上段投げ 

45 




-3 

ダウン 






受け身可能、投げ抜け時側面を取られる、酔い覚まし1 

猴王戯仙 

(敵フル壁背後) 00 ®+⑮ 

上段投げ 

65 




-3 

ダウン 






酔い覚まし2 

猴王上樹 

(敵ハーフ壁背後) oo®+® 

上段投げ 

57 




-3 

ダウン 






投げ抜け時側面を取られる、酔い覚まし2 

猴王擺尾 

(敵右)®+⑬ 

上段投げ 

25 




-3 

+8 







猴王倒樹 

(敵左)®+® 

上段投げ 

45 




-3 

ダウン 







猴王繚乱 

(敵後ろ向き)®+@ 

上段投げ 

50 




























































































































































































お店のスタッフとお客さんを 
アルカディアがつなげます！ 

I 

• ゲームセンター総合情報コーナー 


激 1 = 


一を運営•管理されている店舗スタッフの方々 
£プレイされるお客の皆さまをバックアップし、 
ナてい < ことを目的とした:]—ナーです。 


消楹的、あるいは良心的分煙論が大 を占める？ 


先月号で募集したゲームセンターにおける喫煙 or 
禁煙事情に関するアンケートだが、多くの方からさ 
まざまなご意見をいただいた。まずは、お送りいた 
だいた皆さまに感謝を述べたい。 

さて、全体の傾向を見ると、「積極的に禁煙に賛 
成ではないが、禁煙の方が望ましいだろう」という 
意見が大勢を占めた。非喫煙者の方の意見で多かつ 
たのは、「正直自分はどちらでも構わないが v 分煙 
した方がモメることも無くて安なのでは？」とい 
う住み分け論（解答全体で見てもこれか大半)。ま 
た、喫煙者の側からは「喫煙 0K のゲーセンかどラ 


かが曖昧だと気疲れするから、禁煙なら禁煙でいい 
めで、それが分かるようにしてほしい J、 「エリアで 
分煙してくれれば、喫煙可能エリアに引きこもれる 
ので、 周りに気を使わずに済んで楽 J といった、気 
配リの見られる意見が多く寄せられた。また、「ぶっ 
ちゃけ議論するのも面倒なので好きにして」という 
モノグサな意見もちらほら。「時代の流れがそうい 
う風になっているから、喫煙可能だった場所が禁煙 
になっても気にしない」……そしてこの諦念。 

その他、気になった意見を挙げていこう。まず、「対 
戦中に隣席の煙が気になるので、プレイ中の喫煙は 


控えてほしい J という意見。煙に限らず、対戦時に 
外的要因で負けたらだれしも釈然としないた'ろう。 

ほかには「基本的に公共の場は禁煙なのに、ゲー 
センだけ喫煙可能な雰囲気が色漉く残っているのは 
なぜ？」といった指摘もあった。筆者もこれについ 
てはかねてよリ気になっておヰ人「ゲーセン自体が 
イ 、ノベーダー‘. 喫茶"の流れをくむからではないか」 
という推測をしているのだが、どうだろう。 

以上、駆け足となったが皆さんからのレスポンス 
を紹介した。これについては当禰だけではとても語 
リ切れないので、いずれ機会を改めて語ってみたい。 


A DATABA5E 〜今月の人気ゲームは ？- 


ビデオゲーム部門 

1 

■ 6 ダ?微嗯咖山 0 N 

336.1 pt. 

2 

機動戦士ガンダムガンダム VS. ガンダ 
ム NEXT くバンダイナムコゲームス〉 

318.2 pt. 

3 

MELTY BLOOD Actress Aaain 

<エコールソフトウェア> 

202.7 pt. 

4 

ブレイブルー 

<アークシステムワークス> 

169.7pt. 

5 

GUILTY GEAR XX AC0RE 

<アークシステムワークス> 

138.2 pt. 

6 

Virtua Fighters R く セガ〉 

92.3 pt 

7 

STREET FIGHTER IV< カプコン> 

98.3pt. 

8 

旋光の輪舞 DUO くグレフ〉 

80.5pt. 

9 

デモンブライド <エクサム> 

63.5pt. 

10 

THE KING OF FIGHTERS 2002 
UNIMiTED MATCH く SNK プレイモア〉 

60.6pt. 


大型筐体部門 

1 

機動戦士ガンダム戦場の絆 

</^ /ダイナムコゲームス> 

312.2 pt. 

2 

，し::..::.::; 

麻雀格闘倶楽部 7 
<K0NAMI> 

286.1 pt. 

3 

セガネットワーク対戦麻雀 MJ4 

<セガ> 

255.3 pt. 

4 

beatmania HDX 16 EMPRESS 

<K0NAMI> 

177.7 pt. 

5 

ボーダー ブレイ クくセガ> 

156.3 pt. 

6 

三国志大戦 3 猛き鳳凰の天翔 < セガ> 

1430 pt 

7 

pop'nmusic17THEM0VIE 

<K0NAMI> 

102.4 pt. 

9 

クイズマジックアカデミー 6 く K0MAMI> 

80.3pt. 


DrumManiaV5 Rock to Infinity 
<K0NAMI> 

68.2pt. 

10 

WORLD CLUB Champion Football 
Intercontinental Club 2007 -2008 くセガ〉 

60.9pt. 


I注目ゲーム CLOSE UPU j 

_今月上旬にバージョンアップした『旋光の輪_ 
舞 DUO』 がランクイン。対戦格闘とシュー 
ティ ングが融合した独特のゲーム性が、 コ 
アな ユーザー に支持されている模様。パー 
ジョンアッフも追い風になっているようだ 

©2005,2009 G.rev Ltd. ALL RIGHTS RESERVED. 



本コーナーでは、全国のゲームセンターからのアンケート集計を元に算出したしたゲームの人気ランキングを公関しています。 

•集計協力店舖 (50 音頭)：大久保アルファステーション/ Game in えびせん/ GAME B0X.Q2/GAME's MILK/GAME41/J0YLAND 江守店/ TAC 北方店/チヤレンジヤー ABABA 天神橋店/チヤレンジヤーガムガム店/つるまきほか 





































.... 


クーポン加盟店にページ左下のクーポン券を提示す 
ることで、無料で各店舗のサービスを受けることがで I 
きます。使用するごとにスタンプを押してもらい、ス 
タンプが三つ押されたらそのクーポンは使用不能とな 
ります。そのほかの注意事項に関しては、ページ下の 
「クーポン使用上の注意」をご覧ください。 



•切り離したクーポンをお 


?ンをお店の人に手渡し、スタンプを押してもらってください。そのお店でのみ使用が可能 
です。また、切り離さず、本誌を持参しても使用可能です。 

•「コビーチケットではないか j と、お店の人が確認することがあります。ご了承ください。 

•何らかの加工をすると無効になります。破れた場合は無色のテープなどで補強してください。 

•同じお店では、1日1回の使用が原則です。使用時は店舗スタッフの人に確認してください。 

•お店によって サービスの 内容が異なることがあ ります。 使用できる ゲームの 種類など、 サービス 内容につい 
ては、必ず事前に店舗スタッフの方に確認をしてください。 

參店舗の改装や閉鎖、別会社への移管などにより、右ページの加盟店リストから外れる店舗もあります。必ず 
毎月加盟店を確認してからお出かけください。 

•クーポン使用の際に、店舗に迷惑がかかるような忙しい時間帯は控えるようにしましよう 



卿勤藏珠属露 


^53既ヌ爲 




—ポン使用時の注意 


アルカディアクーポン加盟店一 


アルカディアクーポンとは？ 


—§[z 行 Z 5 • 












































































ゲ 


★ベガジオ栄町店 

|礼幌市東区北42条東 16*1-5 

http://hp. 


1仰— ■ &ン H ミ“一照ジック 


★アミューズメントエース漳田沼 

船柵市前原西 2-15*1 0047-475^918 

ia/index.htm (店!*) 
http://avalonsgatejiet (大会主催側) 


離繫スレタァ-織％ 35 細は 

主催の HP 参照定員24名参加費500円 


vis 15：〇〇 n 


嫌143 


»〇22-383-1811 


n 大会 


鹋 6 〇〇驟齡 


★クラブセガ秋蕖原 

千代田区外神田 1-10*9 サトービル 

tioasega.jp/ 


■ ね 5 - R ド凝オープ: 


11/8 10:30ぬ 5 ！ 1 ド凝隸帥 


- ぬ 5 - R ド，-ブンバトル 


11/?? in . 初 Y F . 5R .J 


u y'y r—7j U7J 

吹田市岸部南1-2本9 006-6317- 

http://www.challenB 


18:00 

18:00 


毎遇日曜18:00 鉄拳 6BR2on2 大会 

★チヤレンジヤー ABABA3EIWIIS 

大阪市北区天神橘 2-2-21 コーハツビル1 F 006-6352-3007 
11/1*22 15:30 MBAA シングルトーナメント戦 


MBAA2on2 卜ーナメント戦 
11/15*29 1530 會15日は参加費1チ-ム100円、29日 
参加費無料のランダム2〇〇2 

※エントリーは15:00まで參加人致により、ルール适更の1合 

あり特記無いものは参加贄無料 


18:00 GVS.GNEXT 大会 


；5.22. 29 18:00 三国志大戦 3 大会 

11/14 17:00 MB 関西•強決定戦2予選 - 

★ハイテクランドセガアビオン 

大阪市浪速区難波中 2-3-1 5 MM0 ビル BF 〜 2F 006^645-7692 

http://location.sega.|p/loc_w^/hls^avk3niitml I 

11/8 14:30 

11/22 14:30 


离檐市城北 e _ 

毎遇木曜2〇.-〇〇 tmesR 店_人& 

毎週金曜19:00 G vs.G NEXT 大会 
毎週土曜20:30 WCCF 店舗大会 


«0726-71-6123 ^ 


★セガワ_ルド今福 

大阪市城東区今福東 1-9*34 006-6931-1875 

http://location.sega.jp/loc_web/sw_imafuku.html (店鹪） 
_ _ _ http://avalonsgate.net (大会主催侧） 

アヴァロンの_-式- 

11/15 12:00 ♦受付11:00〜名参加舅500 

円レァ8枚制限ありイベントの詳細は 


東,〒'都 


★HAP1 GAME CITTA , UNO 

さいたま市桜区田島 8-2-1 2 0048-844-8868 

★セガワールド大森 

大田区山王 2-1-5 大森駅ビルララ 2F 003-5709-0669 

http://location.sega.jp/loc web/sw omorl.html 

urn 16:00 m 〜 

11 /つ1 iA.nn G vs.G NEXT 大会 

11/2116.00 5: 〇〇受付 

11/15 

カンタム VS カンタム N ヒXIX笠 

16:00 ♦参加費1人100円、1部シャッフル戰 

(32 名}、2部チーム板 (16 チーム） 

11/1 19KJ0 歎; n し 2 ？ 1 織無し 

11 /つ 0 1 <：.aa G vs.G NEXT 人么 

11/2816.00 5 :〇〇受付 

11/21 

17>00 三国软戦3絲 

1/UU ♦参加費300円、定員16名 

11/8 19:00 ラ ilg 1 無ちャラ変更無し 

★西院コットンクラブ 

京都市右京区西院三蔵町12 

11/22 

1 6KX) ♦参加費彳〇〇円、定員16名 

”/1519:00益なし 

11/8 VF5R 公式オープンパトル 


19:00把日裝卜"■ナメント絲 


15:00 


KOF 2002 UM 始 


、吹町 2062-3 

18:00〜 


0029-244-9900 


微資式はオプ-レプィ歡みレ 


. 温 H レ 


木更漳市瀨見丰 1-2 


1" :〜ぬ 5 -オトマ織ル 定 i 


1*0120-010-267 


1/211 二ぬ 5 -ォト—保プ有微ル店 i 


i 有者のみ定員16名 




臨〇ナ受 2 付拥絲 


1/27 20:00ぬ:駿付大 n 


V29 腫 


19:00 ♦キャラ制限無しキャラ変**し 


11/29 19:00勿、ザデ常 


★CLUB SEGA 新細口庙 

新宿区西新宿 M2 -- - 

http://locatloa 


1/7 19:00 ランダム 2on2 早種田式メグ昇竜以外何でも OK 


11/22 16:00 K0F2002UM^? 


16:00 ブレイブルー 2on2 大会 


11/22 —18:00 


三国志大戦3大会 
三国志大戦3大会 
GCB 大会 


18:00 


15：〇〇 


11/22 15:00 

11/29 15:00 一 £层辕-ル2 


1V14 _ 20:00 ランパト _ 

11/23 10:00 1嬲I威爲(当醜 

11/27 20:00 第3期ランパト 

^~~11:00 =赖ベイエリアかパ 


11/15 19:00 VF5R 公式大会 


11/29 19:00 VF5R 公式大会 


19:00 VF5R 公式大会 


0075 "502-5765 


19:00 VF5R 公^:会 


※キャラし 

★Glink 治街 K 玄明£ 

渋谷区道玄坂2各 16l'mOn ビル 8F 003-5458-2201 

_ _ http://www.shibuya-gigo.jp/g-Hnk/ 

11/8 18:00 

11/15 18:00 




11 /21讎V。溫穿 


，未 t 店孀にて確認のこと 

★大久保アルフアステーション 

新宿区百人町 2-17-2 アルファビル 003-5330-8595 

_ — — _ http://www.alpha-st.co.jp/ 

11/8 15:00政加競料 


刪群««枝 


奈良市二条町2414 


00742 -35-3208 


11/1 15:00 § 1 V 4 ^g|| XT 入 


0077-571-1231 


11/7 16:00 Gvs.GNEXT 大会 

11/14 16:00 GVS.GNEXT 大会 

11/21 16:00 G vs. G NEXT 大会 

11/28 16:00 Gvs.GNEXT 大会 

※全イベント共通で曼狩は15:00 


スト IP - トファイタ ー m 3 rd STRIKE 
招待制勝ち抜き 20112 大会 


■主 AK •運営•問催： 

GAME NEWTON 大山店 
(東京都板橋区大山町 25-8 
野ロビル B1F) 

■ HP: 

http://www.gamenewton.co.jp/ 
■聞催日時：11月23日（土） 
■問始時 M: 10:00〜 


■備考：当日参加有リ。エント 
リー、イベント詳細の確認、問 
い合わせは開催店舗の HP にて。 

•招待制大会ということもあ 
り、当日は数多くの強豪プレイ 
ヤーがお店を訪れそうだ。ハイ 
レベルな閫いを見逃すな!！ 


Virtua Fighter5 R 50115 大会 

GH-CUP 


■開催場所： 

グッドヒル 

(栃木県宇都宮市川田町1000 -1) 
■大会公式 HP: 
http://ghcup.blog96.fc2.com/ 
■開催日時：11月22日(祝） 
■開始時間：12:00〜 


■備考：エントリー方法等、詳 
細は随時 HP にて発表。 

鲁栃木に VF5on5 大会が帰って 
くる!！関東近県のバチヤっ子 
たちは、餃子食べがてら栃木で 
/《ーチヤの大会に参加してみる 
のも一興では？ 


★ゲームセンタ- 

長岡市要町 1-8-50 

http:/ 

•テクノポリス 

«0258-33-1516 

7wmw.kisnetor.jp/otake/tecnopolis.html 

11/3 

14:00 

G vs. GNEXTSM0 大会 
♦当日発表 

11/8 

16:00 

r 当繼会 

W22 ~~ 

(23) 

19:00 

(16.00) 

我ィブルー導入記念2夜 

11/13- 

27 

20:00 

VF5 公式始 

♦公式ルールに準ずる 

京都府 

★京播ゲームセンター 

京穂市中京区新京極蛸薬師上ル西入ル 0 075-221-0033 

11/7 

16:00 



★ビッグジョイ鈴鹿 

鈴鹿市礙山 3*3-1 0059-388-9000 

_ http://avalonsgate.net (大 会主催働 ' 

アヴァロンの鼸-弍 - 

”/1512:00温忒ッレキァ 1 3 ぁ 5 り詳細は 
_ 主催の HP 参照定1124名参加11500円 

★ K 0 -HATSU 

大阪市北区天神橘 2-2-21 コーハツビル1 F O06-6352-3007 
_ http://www.ko-hatsu.com/ 

11/7 17:00 第20回プレイブ n/- 大会 

11/14 1700 第108ブレイブル_ランダム SonStt 3 

11/21 17:00 第1回ブレイカ 1/-CS 大会 

11/28 17:00 


11/14 20 

〇〇 VF5R 公^:会 
w 令19:00受付 

11/22 18 

〇 0 VF5R 公式オープンパトル 
命17:30受付 

11/28 18 

3〇巧鱗ォープンパトル 


毎週土曜25:00 穿始 

★三宮 SANX 

神戸市中央区琴ノ緒町£ 
http://locatk)n.s 


『5~4*5高架下404〜407 U078-271-0335 


i.sega.jp/loc. web/sarmomiya. 
ストIV初心者大会 
♦参加費100円、 PP 2000( 


11/15 18:00 

11/27 20:00 “卜 M 級大会 

11/28 18:00 #5^00レ n ンォパトル絲 


0086-523-6555 


14:00 MBAA 大会 


15：〇〇溫 m 

15:00 ストIV大会 



11/29 14:00 


獅ぽ溫菝受付 




—ムセンタ—総合情報 n — ナ— 

































































































































































”ハ 4 觸 


”/7 20:30 


00858 -23-5255 11/15 19:00 418：〇〇1#^ 


11" 20:30 從離会 


”m 2〇 : 〇〇温 0 |寶絲 

ii/2i 厕 


11/7 21：〇〇 ^%卜出-?^^ 臟00円 

毎週木曜測巧 au 資酬 


11/28 酬微溫 T 店 


★TAC 北方店 

北九州市小倉南区北方‘1-11ロイヤルインテリジェンスビル1 F 0093 •941-9022 
http://www1 i)blq.jp/mahodo/ 

11/1 15:00 


天神 44-1 1ショッパーズ專門店街 8F 1W92-771 

http://avalonsgate.net (アヴァロンの鍵.大会： 
>://projectag.net (ボップンミュージック•大会主催 ） 

アヴァ□ン©(■•多スタづ-デッキパトル35 

㈣ 讎 ㈣ 定ァ趨望限為溫 


11/8-22 15:00 


歡卜%ラ歆ダトム 2 〇 

旋光の輪舞 DUO 大会 


ポップンミュージック•ポップンレインポー!7 
n on ♦受付12:00〜定霣20名 #AP»300 
,JUU 円バトルモードと共同プレイ会コスプ 
レでの参加可詳細は主催の HP# 照 


11/1 15:00 ♦ランバト④&決縢大会 


リーナ中 B 

花寺 3-1-1 
http://locatioa 


^TAC 戸鴆店 

こ九州市戸畑区中原西1 


11/8 14:00微球 


当コーオーに、あなたのお店で麵かれるア-•ケー K ゲーム 
のイベント情報を掲載してみませんか? 

掲載をご希望される方は、 

①鼸催タイトル②主催看とその連繡先 
資格、養加方法④ルール5関催日轉 
④お問い合わせ先⑦イベント担当者氏名 

の7項目をアルカディア編集部•イベント準備会 
にお知らせください。 

ユーザーの方が主催されるイベントの場合は、必ず 
開催場所の承諾…一••一一 . 


承諾を得た上でご連絡ください。 


14：〇〇 大会 



大分市离城新町1名 


http://www.marukajp/ 


•553-3588 

)/game.html 


11/15 ( 2 °f } 19:00 


※情報申謂の締切日は毎月寘なリます(毎月5日ごろ)。 

初めて掲載をご希望される方は、詳細をお知らせいたし 
ますので、前もってイベント準備会までご連輅ください。 


(嫌)エンタ_ブレインアルカディア 

イベント準*会係 
TEL:03-3265-7156 
FAX:03-3265-7340 
Mail:locatk>n2009@arcadiamagazine.com 


^nno^po n 9 月に開催された大会で、上位の成績を残した人 

军9月開惟ガたちをここに-挙紹介するぞ！ 


9/20*28 人 

ン(東京和） 


◊DDRX 大会 9/6-194 

優勝: T.T-AHT 2位: WING 3位:いの☆しし 

•BOO-BOSSBOSS_g (投玉飄） 

◊AnXAn2 大会9/13* 10名 

優勝: D 埼 Q 玉 N 2位:ミュウツー3位: Rave 

◊QMA6 大会 9/25* 16名 

優勝: EX ルーミア2位:たこぼうず3位:たこやき 

•ァミュ■ズメントエース細活(千期！） 

◊アヴァロンの鍵•スターターデッキバトル34 

優勝:ディズィー 2tt：Ao. 3位:ルーファス 

籲大久保アルファステ_シ3ン 

◊ブレイブルー大会9/1 3*1 8名 

優勝:格 M 美神(ニュー）214:ソウジ3位:電 K 

◊マブカブ2大会 9/20* 12名 

優縢:こへ(マグニート、ストーム、センチネル）2位:ファントム 
3位: Chris King 

◊ァカツキ電光戰紀大会 9/27* 15名 

優勝:イッブ(魏） 2tt:MARU みちのく 3位:ムラ-へクマ 

•クラプセガ原(束京 ») 

月蓽の》士2-»華雪月•店黼予選9/1 2*1 7名 

優膊: TAK (鹫塚） 

◊VF5R 公式大会 9/27.25 名 

優勝:赤パン®全力大学(鷹嵐） 

◊11 光の _IKDU0 〜 Ball_sperrwerk02 9/27*30 名 

優勝:テラナタス(ラナタス/ 3) 

•新宿スポーツランド本 ttOII 

OGCB スポランファイナル 9/5* 10名 

優騰:まさろ 

◊レディース全国への道5 3タイトル(初•中級者） 
合問女性限定イベント大会9/1 3*27 名 

•ストIV部鬥 
優勝:まほ(バ M3 グ） 

•GGXXAC 部鬥 


優勝:とも(メイ） 
•ブレイブルー部鬥 
優勝:たかな(タオカ 


優勝: RAG 2tt: レオ 

◊LoV 大会9/1 3*10 名 

優勝:セレ2位: A 

OGVS.GNEXT 大会9/1 9. 16名 

優勝:インパルス地雷だと思うじやん!？(ガンダムX•インパルス） 

2tt: ァテ??組 

◊三国志大戰3大会 9/20* 14名 

優勝:正覚坊2位:呑竜 

◊LoV 大会 9/27*11 名 

優勝: RUKA-2 2¢:のくた一ん 

_八イテクランドセガアビオン(大阪府） 

◊アカツキ電光戦記 Judgement day 9/6*8 名 

優膊:ガリ(塞） 

◊K0F 2002 UM シングルトーナメント9/20_8名 

優勝:さんげ(キング、レオナ、ハイデルン） 2tt: テツ (K’、 タクマ{裏)、京 -2) 

籲 KO-HATSU (大阪府)_ 

◊第73回ザ•ランブルフィッシュ2大会9/5,名 

優 J»:J (ァラン） 2tt: ヶーオー 

◊デモンブライドランパト第2載 9/6* 14名 

優勝:赤メス(ダスク） 2tt：0GU 3位:ザビエル 

◊第17回ブレイブルー大会9/1218名 

優勝:マイルド(ジン） 2tt: リベイラ3位:中尉 

◊第2回スーバーストリートファイター IIX 2on2 大 
会9/1 3*1 4名 

優膊:ブロンズ SM 士ベすモンド(X本田)、ライオネットグンゼ(Xザン 
ギエフ）雄:11111レベル1/ザ☆スーパースター、セキ 

◊第10ブレイブルー初•中•者交流大会 9/26*17 名 

優勝:十六夜マトイ(タオカカ） 2&：KEI 

◊第8回ブレイブルー 2on2 大会9/26 22名 

優勝:つかさ (\M 3) 、マイルド(ジン） 2tt：tenchU 麻生3位:まし 
ろ、十六夜マトイ 

•セガワールド今福(大阪府） 

◊アヴァロンの鍵•スタータ■デッキバトル34 9/20*6 人 


‘:たかな(タオカカ） 

OG vs. G NEXT 第5回新宿通泉杯 
シャッフル 2on2 団体戰 9/20.38 名 

優勝:ほし☆(ガンダム）ジン(デスサイズ） 

OVF5R 公式大会9/21 *14 名 

優勝:しあわせ☆マチ子さん(アイリーン） 

0 G vs. G NEXT 第6回スボラン杯 
8on8 団体板 9/27*224 名 

優勝:「まえざわまい J てらちぃ（ァカッキ）/よしづ# ( ニ ュー)/ガク 
(百式）/リアジュウヒロキ30才(キュベレイ）/はるおェウレカ (W0>/ 
か(デスサイズ)/うに{V}/えぬ{ガンダム} 

◊ブレイブルー毎遇水曜大会プレイヤーラン 
ダム団体戰 9/30M4 名 

優勝:「び一ちく j おろちよん(ラダナ)、しゅ一た(ラグナ） 

•ゲームセンターテクノポリス(新瀾県） 

◊エクサム公 B デモンブライド大会 9/6* 14名 

優勝:ステルスモモ 2tt: ぎじん 

◊MB 定期大会 (2on2) 9/6*24 名 

優勝:キュァパイン &TTK 2位: RMM&DAN 

OGvs.G NEXT プレミアムドッグファイトエリ 
ア決勝 9/23*6 名 

優勝:フジワラ&仆ウ 2tt: ヤマザキ&イザワ 

◊ブレイブルー定期大金 9/27-1 

!ス(レ<チェル〉 


優勝:フレイ 2ft: サーク 3tt: ジゲン 

•ビッグジョイ路■(三 j 


優勝:セス(レ 


^ェル）2位:さいとう(テイガ • 


、12名 

ガ ー) 


◊アヴァロンの鍵•スタ—夕-デッキバトル34 9/20.23 人 

優勝: SYU 2tt: ノバうさぎ3位:ライダー 

•三宮 SANX (兵靡県)_ 

◊パーチャロンオラタン 5.66 店«大会 9/5*12 名 

優勝:とんぬら 2tt: 社長3位:やすまる 

◊ストIV無差別級大会 9/12*19 名 

ff 勝:牛鬼(バイソン） 2tt: パス犬3位: T-R 

◊ス MV 初心者大会 9/13*18 名 

優勝:ガンジャまん(サガット）2位:雑魚市3位:ち一や 

◊ストIV無差別級大会 9/25*22 名 

優勝:ゆ〜や〜（ァベル） 2tt: まっきぃ3位: dath 

◊ストIV BP レシオバトル大会9/26,35名 

優勝:ひやしあめ犬チーム/ひやしあめ(ケン)、/《ス犬(ケン） 

2位:やきにくどんチームん g2、 ワレワレワでぶ專ダ、おなか 
3位:牛鬼おったらなんとかなるやろチーム/牛鬼、はかいし、チヤッキ〜 

◊ブレイブルーランキングバトル大会 9/27*1 6名 

優勝:そ一へい(アラクネ）2位:ま一ぼ3位:なお 

◊VF5 公式大会9/ 13*7 名 

優勝:13番さん(サラ）2位:そさま3位:ロスト 

OGvs.G NEXT 2on2 大会9/19 32名 

『ム） 2tt: リーソク 


優勝: OBY's/ ろんげ(め 
ブモ/スピードスター(Vプ 
3位: H/m' (ディスティニーガンダ 

◊GCB 店舖大会 9/20*8 名 

優勝: crux 2¢:マナモェ3位:カンペ/タッチ 


'ガンダム)、ふよう(ガンダム） 2t 
'ガンダム)、アウル (yK ラフ) J 
ニーガンダム)、しょう(ガンダム） 


[aiTl 


◊旋光の_曲 DUO 店鯆大会 9/20* 18名 

優勝: F モニア(チヤンボ jS.At 防割 2tt: マドラックス3位:ジョン 

ソン上級曹長 

•フアンタジスタ（■山飄） 


◊ストIV中級者以下大会 9/6M0 人 

優勝:裸単騎(本田） 2tt: フオード•マングスタ(アベル} 3位:戸 
沢政盛(バルログ） 

◊ストIV大会9/ 13*1 2人 

優勝:ゲマ(豪鬼） 2tt:0SA (サガット） 3fi:7way (バルログ） 

◊MB 交流 3on3 大会 9/20*81 人 

優勝:あわれ信者キャスバル、ヤズ、信(白レン、志貴、秋葉） 

2位:兵庫から歩 t 、てきました凡太、消しゴム、たべし(秋葉、都古、 
アルク）3位:ちょっと ToLoVe るがありましてノエル、アキ、ぺけ 
(志貴、志貴、メカ醻翠） 

◊MB 交流ランダム 3on3 大会 9/20*72 人 

優勝:モスクワ、日和子の夫、森ナーガ(ヒスコハ、さつき、青子）2位： 
あわれ信者、スマイリー、けむり(都古、Vシオン、赤主）3位:力カテ、 


: UM 9/20.11 名 

•:ごん此倌者者 3 tt: マハドゥ（※キャラ変更ァリ) 

>北斗の拳ダムラジ杯予選大会9/22_25名 

優勝:えぐれホタテ(サウザー) 2位:もけじ 

◊旋光の輪舞 DUO 9/22* 16名 

優勝:タナカ(アンリ B/ ジャイルズ） 2tt: け一わい 3tt: ぺガ 

◊鉄拳 6BR ランダム 2on2 9/27*1 2名 

優勝:まさかり仁(ジン)、ペペべペペニ公(ガンリュウ）2位:なっぷ 
ちゃん、一休み 

•セガアリーナ中«(福 H1) 

◊VF5 公式大金9/ 19* 17名 

優»:兄贵(タカアラシ） 2tt: ★エンたん ★ 

◊VF5 公式大会9/1 9*1 9名 

優勝:七限の星(リオン） 2tt: ☆四 K シコホワ仆 ☆ 

#TAC 戸畑 e (福 H 県)_ 

◊ブレイブルー 2on2 9/5.14 名 

ff 勝: HBK (ライチ)、かんだ(ジン） 2tt: キルメル(テイガー >、キヨ 
ちゃん(ジン） 

◊デモンブライド9/6«12名 

優勝:キズカ(イヴ）2位:キヨちゃん(零鼕） 

◊フェイト 2on2 9/20-24 名 

優勝:/、ーティア(凛)、あめ(ノ《ーサーカー） 2位:オワタ(ギル)、マサ 
(セィバー） 

◊フェイトランダム 2on2 9/20.24 名 

優勝:あめ</《ーサーカー)、マサ(アサシン）2位: HBK (ランサー>、ナ 
才(セィバー} 

◊MBAA2on2 9/22.22 名 

優勝:ロクタ(班班)、きるあ(秋葉）2位:ショウ(ネロ)、東方院靜歌(赤主） 

•プリゲーレインポー（福■飄） 

◊アヴァロンの繾•スターターデッキバトル34 9/2(H2 名 
優勝:しんちゃん2位:くつな3位:ヤグチ 

◊ポップンミュージック•ポップンレインボー! 6パト 
ルモードトーナメント 9/27*1 2人 

優勝:ねこやなぎ&ひさとん 2tt: もちづき &Yui 3位:かえで&伽耶 

•ゲームプラザアンアン大分 g ( 大分飄） 

三国志大戰第2回雀*鬼紀柳杯9/1 4* 19名 

優縢: SIRO 2位:雀蔥鬼紀柳3位: BAR 

◊ストIV 【BP 30000以下限定】大会 9/20* 19名 

At 勝:ウメキ(ケン）2¢:よっさん3位:マルフォイ 

◊ストIVランダム 2on2 大会9/21 *25 名 

優勝:尾螗(バイソン)&ちせ(ルーファス） 2tt: 大分乃風&ち J 

◊三国志大戰【級〜品限定】大会 9/23*8 名 

優勝:風白龍2位:たかみね 


かみしろ、カズ(秋葉、七夜、メカ*翠） 

◊スト 13rd 大会9/21 *12 人 

優勝:いずみ(春) 《) 2位:コトブキ(オロ）3位:えあすと (12) 

◊ブレ f ブルー大会9/27イ8人 

優勝:ニッコー（ニュー） 2tt: とまと(レ<チエル）3位:人造毘虫 
(アラクネ） 

◊GGXXAC 大会 9/27*22 人 

優勝:ぐるぽ(ポチョムキン） 2tt: ニッコー(イノ）3位:腐乱拳 (fi ソル） 

•今出■鉄拳 B (應根県)_ 

◊第四回三島ブリキ屋鉄拳 6BR 大会9/21 *24 名 

優勝:のどあすか(飛烏）2¢:別人28号3位:むくち 

•セガワールド松江(應根県） 

◊ブレイブルー店舗大会 9/19M4 名 

優勝:たく選手 2tt: ふらん選手 

◊スト IV2on2 大会9/21 .16 名 

優勝:味ぽん会長チーム2位:たい倫チーム 

◊MBAA30N3 大会 9/21*24 名 

優勝:ありがとうチーム2¢:アイドルとジャギチーム 

◊アンサーアンサー2店{■大会 9/26* 14名 

優勝: J 遵手 2tt: いまいち遘手 

#TAC 北方 g (福 B 県)_ 

◊すごカナ2 9/1 2*4 名 

優勝:りゆうた®センコロわかんにやい 2tt: みけ®まひるスキ ー (嵌 
キャラ変*アリ） 


1&ちょめ助 


猛替私^^ SR 


今月の当檷は、イベント結果の掲載はお休 
みにじこちよっとしたお知らせ。 

こ存知の方もいらっしやるとは思いますが、 
弊社の運営する Web サイト「フアミ通. comj 
内で、『月刊アルカディア』のブログが立ち上 
がリました！ここでは弊誌に関する情報以 
外にも、ゲーム大会などのレポートなども掲 
載しています(公式、ユーザー主導問わず)。 

「この大会をブログで取り上げて欲しい! j と 
いったご要望があれば、ページ下部Iのアド 
レスまでご連絡、ご相談ください。 

皆さんからの情報、お待ちしております！ 


政 ARCADI 鏞 Ip 屬 

观 ||| 

こ時 h 


▼アルカディアブログアーケード魂 
http://www.famitsu.com/blog/arcadia/ 


先月より当コーナー宛のメールアドレスが変わつています！現在のアドレスは Iocation 2009@ arcadiamagazine.com 
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产 V 叉コブ 

企〇紐 


園 


(題字：トライアングルサービス藤野社長） 


2009年9月21日時点 

「ハイス コア 全国集計」は、その名の通リ全国のゲームセンターでプレイされ 
たゲームのスコア、タイムなどを集計して全国1位を明らかにするものです。集 
計は締め切リ日までのスコアで行ない、基本的に面数が進んでいるもの、 ALL 
クリアしているものを優先としています（面数が同じ場合は点数優先)。集計対 
象のゲームは、日本国内で発売されたビデオゲームに限ります。 

古いゲームも集計していますが、基本的に 1987 年以降のゲームタイトルを対 
象にしています。ゲーム基板の設定やレバー、ボタン、連射装置などのコント 
ロールパネルの改造には一定の基準を設け、それに準じて集計を行なっていま 
す。また、ゲームタイトルによって個別に細かなルールを設定している場合も 
あるのでご注意ください。 


デススマイルズ n 鹰界の メリークリスマス 

ウィンディア 

1,226,139,980 

SND-ARN-F.O 

全 5 面 ALL 連同なしクリア 
時ライフ 4/5 残ボム 3 

個人申請日本電子技遊学院(東京） 

キヤスパー 

1,074,301,469 

WSM-MKZ 

ALL 

ゲームブフザ • シヨ ールーム& SP0LA 九品寺 

合同集計(熊本） 

スーピイ 

1,099,580,859 

MCR 

ALL 

ゲームプラザ • ショールーム& SP0LA 九品寺 
合同集計(熊本） 

ミュージックガンガン！ 

190,356 

M.N 

2 面 (ALL クリア） 

個人申請バンバン 2 (愛媛） 

デモンブライド 

12,599,800 

ASK 

ALL し/ $、 おん PX11 ラスト 

で 1 發 

個人申請南宮崎駅前ゲームアーサ(宮崎） 







虫媢さま ふたリブラックレーベル 

ゴット/ 1/ レム 

5,986,927,130 

ZAP 

ALL 残 4 ボム 3 

個人申請ゲームオスロー立川第2店(東京） 

怒首領蜂大復活 verl.S 

裏2 周タイプ B •パワー 

929,649,934,629 

ユセミ 

ALL 

グッディ 21 (東京） 

通常 2 周タイプ C •ボム 

452,078,384,580 

CCP 

5 面 X 2 EX ボス 

個人申請ジョイランド柏店(千葉） 


ライトソロ 

34,323,260 

aS-SAK(37mania) 

ALL ノーミス残 B XI 

6連荘達成 ( AA) V 

個人申請ゲームファンタジオ敦贺店(福井） 

レイジングストーム 

4,186,540 

次回頑張ります。遊撃手-ま JU 

ALL EX 有 2P 側残ライフ 3.5 

個人申請ナムコランド梅田店(大阪） 

パーチヤファイター 5R 

ス 13 ア 

1,128,200 

KFI-FUJ 

ALL ラウ VersionB 

GAME'S MILK (京都） 

タイム 

V25 M 66 

KFI-FUJ 

ALL ラウ VersionB 

GAME'S MILK (京都） 

hf •ランブルフィッシュ2 

ヒヵリ 

1,535,420 

長谷川平蔵 

ALL 連付 PX 9 

えの木(高知） 

シューティングラブ。 2007 

1 人で検定 

668,800 

WC 氏に感謝 FLG-BIN 

RATE9.90 連付 

GAME 41 (北海道） 

UNIT-2 

35,078,360 

TEN 

ALL 5 面ボス X14 

メディアパ クリブロス高槻店(大阪） 

UNIT-4 

40,653,760 

UMC (ミスターふなつこ} 

AU 残〇解ム 03 面 105X3 

個人申請トライアミユーズメントタワー(東京） 

戦車 A スコアアタック 

235,290 

たじま屋ラブ。北のギノケン中年® 

ALL 連付 

GAME 41 (北海道） 

ソウルキヤリパー ffl ARCADE EDITION 

タイム 

V34 H 43 

特になし。 AAZ 

ALL 連付 Ver.A ナイトメア 

えの木(高知） 

デススマイルズ 

ウィンディア•通常 

457,253315 

ERT 上尾人#コスモ完全燃焼!！ 

ALL もう満足です。 AB 同付。 

個人申請ゲームシティプラス川越店(埼玉） 







ナムコクラシックコレクション Vol.2 

ディグダグアレンジ 

2,630,500 

J.G.K-ALL® 

全 50 面クリア 

チャレンジヤー ABABA 天神橋店(大阪） 

メタルブラック 

連付 

727,770 

T 3 -CYR-WIZ 

ALL 連付 

グッディ 21 (東京） 

ゆうゆのクイズで GO ! GO ! 

連付 

746,000 

CYR-TSU 

ALL 連付 

ジャンボ(東京） 

ラビオレプス 

ノーマル 

8,719,000 

みここ旧 ver 

ALL 連付ノーマル 

チヤレンジヤー ABABA 天神橘店(大阪） 

エキス/《一卜 

18,209,400 

KTL- ぶーベら 

ALL 連付エキスパート 

チャレンジヤー ABABA 天神橋店(大阪） 

天地を唯らう n 

関羽 

4,598,950 

前圍セブン 12 年目の真実 

ALLDX1 連必付 

チヤレンジヤー ABABA 天神檑店 

レイストーム 

R-GRAY2 

29,916,650 

T 3 -CYR-WIZ 

ALL 

グッディ 21 (東京） 

航空騎兵物路 

1,478,000 

SGP-SV-TNK 

2 周 ALL 連付 

高田馬塲ゲーセンミ4ド&新宿ゲーセンミカ 

集■(東京） 

コットン 2 

34,186,800 

GM.CZ. 

ALL 九州 STG 祭リ 2 周目記 

サフカ/ぼユア&モンキーハウス本館合同集 

計(福岡） 

タイムクライシス 4 

8,034,190 

TOE 

ALL 1P 側 TIME27'41"96 

ACCURACY79.0% 

個人申請黒崎フレンド(福岡） 

ドラゴンブレイズ 

イアン 

4,018,100 

入間のクズ 

ALL 連付 

グッディ 21 (東京） 

ゲーム天困 

TA びぐ 

13,381,260 

三流亭大蕨 

ALL 連付タイムアタックぴぐ 

デイトナ m (埼玉） 

ケツイ样地獄たち 

裏2 周目タイプ A 

552,004,001 

SPS@ 大台達成、でも引退しません 

ALL —周 2.75 億ドウーム 1 

ミス残 7 ボム 0 クリア 

マットマウスパート n( 神奈川） 

アサ/レトプラス 

スーパー 

3,516,600 

RAMBLER-REI 

ALL クリア スーパーノー ミ 

ス〇残 X12 連付 

言田馬場 P セン "5 力宿ゲーセンミカ 

ド合同集計(東京） 

野球格翮 リーグマン 

2,236,380 

みここ旧 ver 

ALL 連付グリーン 

メディアパークリブロス高槻店(大阪） 


お銘ひご訂正 Nam の当コーナーにて、掲載された『ケツイ脚播(たち』の部門名に誤リがありました0正しくは「裏2周タイプ BJ となリます 。 BI 


『デススマイルズ!！〜魔界のメリークリスマス〜 
ver . 3.00』のウィンディアは聖夜—市街 — 遺跡->廃 
墟 j 宮殿というルート選択でのスコア達成。なんと 
1面と5面ボスでは撃ちこみのためにボスに体当たり 
をしているのには驚かされます。また5面ボスでは 
ボム回復のためにわざとダメージをくらい、カウン 
夕を溜めるというプレイ内容だそう。 

なお、おおよその点数効率は1面終了時1億1000 
万、2面2億8500万、3面4億8000万、4面7億 
3000万、5面11億4500万となっています。パージョ 
ンアップも落ち着き、ここからのスコア争いもさら 


講評 

に激しさを増していくのではないでしょうか。 

『レイジングストーム』は今回もま JU 氏と TY 0- チョ 
イ氏の一騎打ち！18000点差で頭一つ抜き出たの 
はまたしても関西の古参、ま JU でした。 

『虫姫さまふたリブラックレーベル』のゴッド•パ 
ルムも、ついに60億点まであとわずか。5面ボスが 
うまくいったので、クリア時のボーナスが約2億点 
近く入ったのが大きかったそうです。 

『デススマイルズ』のウインディア通常は、ここに 
きてトップと2位のプレイヤーとの点差は、わずか 
約180万点。現在の点数効率は、前半終了時 2.5 億 


E . および読者の皆さまにご迷班をおかけしましたことを深くお辞びします。 


前後だそうで、城面の撃ち返し弾の軌道にパラツキ 
があるため、運要素が高いとのコメントが付いてい 
ました。 

古いところでほ『ゆうゆのクイズで G 0! G 0!』 連付 
の更新に注目。電源パターンで問題と解答が固定化 
されるため、ハイスコアを狙う際には、前もって調 
ベてある正解の通りに、シンクロ連射を付けた4択 
の解答ボタンを順に押していく、という特殊なプレ 
イ内容になります。一部では「これまでの最終スコ 
アが限界点では？」と言われていたようですが、やは 
り分からないものですね。 


•次回の集計(アルカディア117号)は2009年11月15日までに出たスコアを対象とします。郵送での申請締切は11月18日（消印有効）です。 
•「基本的な集計ルールと応募方法」「各ゲームの集計に関する注意」「よくある質問とその解答」「ハイスコア集計店舗一覧」「個人申請用紙のダウンロード」 
に関しましては、弊誌ウェブサイト （ http :// www . arcadiamagazine . com /) をご覧下さい。 
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CLOSCUP! MI-KORC! 


ゲロゲロで全キヤラカンスト AL 


クリアは比較的やさしいが力 
ウンターストップに達するには 
すべての場面でギリギリまで稼 
がなくてはならないドキドキ気 
分。そして、カンストまでの点 
数の余裕はあるが、難易度が高 
くクリア自体が相当難しいゲロ > 
ゲロ気分。どちらも同じカンス 
卜 ALL ながら、そのプレイ内容 
はまったく違うゲームといって 
もいいほどだ。 

そのゲロゲロ気分のトップス 
コアはご覧の通リ、つるまき（栃 
木）のプレイヤーによって総なめ 
状態という快挙！また、唯一 


ドキドキ、ゲロケ 
プの JCB 氏の健闘 
ドキドキのアク 
カンストまであと 
恨のスコア。残名 
シンフィを除いた 
ただしスコア程 
る、力ード購入 T 
卜の性質上、どう 
ごとの点数効率に 
キヤラによって W 
望視されていると 
次回以降の集計7 
のカンストが達成 
うか？ 


アーマーを 残しつつコンボ数1 


本作でもこれまでのシリーズ 
同様、と:れだけ被弾しなかった 
かのアーマ‘ボーナスと、敵に 
何発弾を当てたかのコンボボー 
ナスが大きな得点源。これらの 
ボーナス計算式には ステージ 数 
がかけられるのため、後半面ほ 
ど点数が大きくなるのも、シリー 
ズ通してのお約束だ。 

新システムのパートナーも、実 
は大きくスコアに影響している。 
防御タイプを選択すると、防御力 
が上昇し被ダメージが減り、また 
ほかのパートナーに比べて攻撃力 
を抑えられるため、結果としてよ 


リ多くの攻撃：? 
るようになリ、: 
稼ぎ出せるとい 
ちなみに今 V 
が全キャラ中2 
なったのは 、 S 
発射時に瞬間 
キャンセルす i 
ないという特残 
るため。これに 
えないコンボ数 
全キャラがう 
プで占められた 
次回集計以降¢7 
なるのか注目し 


ハイスコア 


• Game 41 (北海道） 

今月の MVP は中年パワーさく裂！ 北のス 
テツプ魔人、師匠さんでした。 

參つるまき(栃木） 

8 月 21 〜 23 日 TNK 様、ずば様、 DBS 様、リゅう 
様、 R 様、教祖様、なかっぴ様、つるまき餃子遠 
征あリがとうございました。またの遠征、ご来店 
お待ちしております。やまのう&ひろりん&ラ 
ンボー 

♦大久保アルファステーション(東京） 

1 F の 音楽ゲームコーナー に 『beatmania IIDX 17 
SIRIUS 』 を入荷しました。 『jubeat ripples 』 と一 
緒に1プレイ100円で稼働中です。ぜひ、ご来店 
ください。 

♦チャレンジャーアババ天神棰店(大阪） 

連休中は大勢の方々のご来店、まことにありが 
とうございました。 

トラブルウ イツ チーズ(ラーヤ） 72896540 
ドキドキモード、 TWT - ぱすてる ALL 残 3 




KPU に当てられ 
コンボボーナスを 
ラわけなのだ。 
er . でツイーラン 
番目の高得点に 
(サブウエボン） 
的にダッシュで 
>と、弾数が減ら 
f な現象が存在す 
:よリ本来はあリ 
を稼げるのだ。 
しソデイ勢のトツ 
今回の集計だが、 
) 新 Ver . ではどう 


部門 

スコア 

スコアネーム 

備考 

店舗 

レーフ 

77,993,910 

tarou 

ALL 連同付レーフ 

グッディ21(東京） 

ァンリ 

88,894,380 

さべ@やっぱり森野 
会長だねあんり 

ALL 連同付アンリ 

グッディ21(東京） 

ユルシュル 

83,758,900 

ER0@ 泡まみれユー 
シィエロス！ 

ALL 連同付 
ユルシュル 

グッディ21(東京） 

ツィーラン 

98,020,330 

バグと運は伝統なん 
ですね 

ALL 連同付 
ツイーラン 

グッディ21(東京） 

ジャスパー 

74,374,240 

tarou 

ALL 連同付 
ジャスパー 

グッディ21(東京） 

ファビアン 

80,306,110 

tarou 

ALL 連同付 
ファビアン 

グッディ21(東京） 

セオ 

73,731,770 

tarou 

ALL 連同付セオ 

グッディ21(東京） 

忍 

98,159,420 

tarou 

ALL 連同付三条忍 

グッディ21(東京） 

ルカ 

63,401,550 

さべ @ 手抜きるか 

ALL 連同付ルカ 

グッディ21(東京） 

ラナタス 

80,583,900 

ER0@ ラナタスの初 
めての男〜 

ALL 連同付 
ラナタス 

グッディ21(東京） 

ミカ 

84,644,020 

さべ@もう少しがん 
ばりましようみか 

ALL 連同付ミカ 

グッディ21(東京） 


^通信 

參えの木(高知） 

大阪にて接待してくださった、アバパにお集ま 
り の皆さま、大変お世話になりました。ありがと 
うございます。……と勝手に代筆してみました 
(笑） 

さべぴよん ( AAZ 、 マッキ上等兵、 TOR より） 
♦サブカルチユア(福岡） 

STG 祭り、無事終了しました。ご参加あリがとう 
ございました。 


新たに追加 • 変更されるルール 

|_ ft 光の輪舞 DUO ver . 2.00_ ] 

プレイヤーキャラクター（機体)別のスコア集計を開始します 
パートナーキャラクター、力ートリッジの種類は問いません。 
部門名は以下となります。 

【レーフ】、【アンリ】、【ユルシュル】、【チャンポ】、 
【ツイーラン】、【ジャスパー】、【ファビアン】、【忍】、【セ 
才】、【ルカ】、【ラナタス】、【ミカ】、【ぺルナ】、【樓子】 


I トラブル☆ウィ ツチー ズ〜アマルガムの嬢たち 〜I 

限界点達成により、以下の部門の集計を打ち切ります。 

【ドキドキ•シンフイ】、【ゲロゲロ •ユーキ】、【ゲロゲロ • 
シンフイ】、【ゲロゲロ •ラーヤー】、【ゲロゲロ •アクア】、 
【ゲロゲロ •プリル】、【ゲロゲロ •コノン】、【ゲロゲロ •ル 
イ】。 


-ジックガンガン 


【スコア】で集計します。 IP、2P は問いません。また、選択する 
曲の種類や難易度も問いません。 

■工場出荷設定[スコアに影響する設定はありません。] 


r ☆ウイッチーズ〜アマルガムの娘たち- 


: 口両方でトッ 
も光る。 

’アは惜しくも 
少しという痛 
>はドキドキの 
6部門だ。 
【ぎのキモであ 
s 使式令ショッ 
•してちキャラ 
差が出るので、 

:カンストが絶 
いう話もある。 
5 どのキャラで 
ミされるのだろ 


ドキドキ気分 

部門 

スコア 

スコアネーム 

備考 

店舗 

アクア 

99,869,150 

わざとじゃないよ？ 

ALL 残X 6 

Game in えびせん凍 

京） 

ルイ 

83,084,750 

ボーンナムに期待!! JCB 

ALL 5ボスで 
1ミス 

個人 申請 NOVA ス 
テーシヨン（東京） 

シンフイ 

99,999,999 

すべてが9になる。 

ALL 残X 6 

ゲームスタジオ 
キューブ(東京） 

部門 

スコア 

ゲロゲロ気分 

スコアネーム 

備考 

店舗 

ルイ 

99,999,999+ a 

ゼロガンナ ー2 に期待!! JCB 

ALL 

個人 申請 NOVA ス 

テーシヨン(東京） 


99,999,999+ a 

おに〜たま〜 

ALL 残0 

つるまき(栃木） 

ユーキ 

99,999,999+ a 

おに〜たま〜 

ALL 残2 

つるまき(栃木） 

シンフイ 

99,999,999+ a 

おに〜たま〜 

ALL 残0 

つるまき(栃木） 

ラーヤー 

99,999 ,999+ a 

インド人を右に！しぎ@ 雷蔵 

ALL 残1 

つるまき（栃木） 

アクア 

99,999,999+ a 

おに〜たま〜 

ALL 残1 

つるまき(栃木） 

プリル 

99,999 ,999+ a 

おに〜たま〜 

ALL 残2 

つるまき(栃木） 

コノン 

99,999 ,999+a 

おに〜たま〜 

ALL 残1 

つるまき(栃木） 


旋光の輪舞 DUO ( VER .1.00) 


重要なお知らせ 

先月からメールアドレスが変わっています！ 
新： hi _ score 2009@ arcadiamagazme.com 

※メール送付の際には、必ずアドレスをご確認ください。また、質 
問の際には必ず件名に「ハイスコアについての質問」とご記入く 
ださい0 


•お問い合わせについて。以下のメールアドレスかFAX番号までご連絡ください。電話でのお問い合わせには一切お答えできませんのでご注意ください。 
•お問い合わせ先はそれぞれ以下となります。 e-mail:hi_score 2009 @arcadiamagazine.com FAX:03-3265-7340 
•メールでのお問い合わせの際は、必ず件名に「ハイスコアについての質問」とご記入ください。 


■§1: 行 Z 5/ 


























































ISIL を揺るがす新たなる“拳 3 


PS 3 Sl Xbox 360版 
発売記念特別企画 

開発者インタビュー 


f ついに滴を持して世に放たれることとなつ 
た、 PS 3 & Xbox 360版鉄拳6。多くの 
期待が寄せられつつ発売された本作につい 
て、シリーズのキーマンたちに話を聞いた。 


今回、アーケード（以下 AC ) にはない、' 

家庭用専用のシナリオキャンペーンモード 
追加!されました。このモードのストーリー 
が気になるのですが、どういう位置付けな 
のでしようか？ 

原田勝弘氏（以下原田）シナリオキャン A 
ペーンで«、ラース®視点で『鉄拳 6』 の本1 
筋のストーリーの裏 1] を見ていく、という 
形になって『鋒拳 6』 は本来> 風間 
語なのですが、そこでラー^!:しぐみ 
使。て' 別の方向から- 光起当雜 讀 ■ 
うと。1フ>スは「平}\の隠.# 

し' I 、立ち位團 i ; 居てくれて便利でした 
米盛祛一氏（以下米盛）そうですね 。X 
トーリーの裏側なので、家庭用の mmsf 
に収録され H ^/^ Devil . Withirvi のような 
番外編、 找货 的な ス之 ではなく、もっ I 
逢筋I‘近ぃ位置づみすね。 

特典で特殊アイテムのカー| 
ドが f 譽 し、ますが、そ^以外でも家細费 
と/麵論を阳されているの''' 
赞.ょ逆、:?•例ぇな、 tekken-net を使っ 
た迚動像?^ 

米盛ま抱何も固まっ*^^ませんね 0 
原田 teia < en T net を使った連動は、諸事情 


今後、家庭用独自のオンライン大会や、イ 
ペントも企画されて V 、るのですか？ 

原田 今回、トーナメントモードのような 
機能を付けたりしていません。「技術的に 
は十分可能」なのですが、実装したとして 
も「実運用面で難がある」というのが実情な 
んです。特に規模を大きくすればするほ S ^ 
そ Q 問題は大^^ラインで、プ 
ヤーが同じタイミングでイベントを始め免 1 " 
のは難しいでしようからね0イベン f 


のは難しいでしょうからね0イベン^^ 0 ^ 
中に# pffl 手がどこかに行って U ま^ • cj ， ^ 
する d | もあるでしょうし。 mm , ど f * 

#かといえ f 老オンラインより4:ライ ' 
I のイベントを盛り上げていきたいと 

#ています。 :篡％巧# 


/又一入力した瞬間から特殊ステップが出て 
しまい、任意のタイミングでボタンを押す 
と攻撃が出る、といった作りになっていま 
す。どうしても操作のレスポンスがデリケー 
卜で描画までの時間が少ない。あと空中コ 
ンボのタイミングなど、タイミングがシビ 
アな要件が非常に多いゲームシステムなん 
ですよ。ネットワーク対戦時のラグを緩和 
させるが難しくなってくるので、大変でし 

/こ。，、 

-一一 =自分のオンラ_イ.ン対戦のリプレイデー 

.夕をアップロ》ャドしだり、ほかのぎレイヤー 
のリズ珍イ #1 たりす 4?■とはできるの で—— 


ガチテツケナ ーにと つては？ ■ 


z 一- AC ユ丄ザーが i)i も} i : ほしているのは、 
やはりネ付戦機能だとも思いま 
す，いろいろ，•■•，今穿れた部^^も多 t 、ぢ思う 
のですが…… .* み 
原田 リージョン(地域)違いが大変でし 
たね0さまざまな国の、さまざま良对戦(ネッ 
トワーク）環境を想定してシステ瓦を作ら 
なければならないので。鉄拳 っ邊 力から 
描画までの処理時間とかがケー 
ムに比べて早いという点や f ゲームシステ 


ノソノ議 ク*ソー，ノリ W しし VcK k C ： W レノし し 14 、 ' 、 A ノ「 一 I ノ ノいイ/ヽノムノ J 不 /" IT し ds 

. ' 城^* Vrls^m 祖のコンポ^ 

米 s ^ ろん、オンラインのランクマツ かドかぎたという供利もありましたか■そ 

チでら知 できます よ。 の辺りどうお考えな%^ょうか？ 

i ~~ AGClt —ザーはプラクティスモー_= 原田 う一ん ••••> こ？:は专ょっと捉え方 

f > 内容も気になっていそうですが、何か新 _が違うんです よ。 運びの重要性が下がった 

要素が追加されているの？®しようか？ は、「バウンドコンボのせい」で«なく、「ス 


とが可能になリました。 

——今回、プラクティスモードではキャラ 
クターごとに「サンプルコンボ」が収録され 
ているそうですが、どういったものなので 
しょう？ 

米盛 各キャラクターごとに、それぞれ簡 
単なものからマニア;ックなものまで7つず 
つサンプルコンボレ':が用意されていま 
す。内容はキャラ咳よ公けリですが、初心 
者用の基本コン姿'もあ和表相当変わった 
ものもぁリ篆 fe 

—若干 d はスレますか、 r i ' K ^6% fBRj 
，ては，淡シ3トコテム'の獅被 
今 7 ぜび 111 :祝のコンポか^^ 1 
i 1 >こ麟 

•の辺りどうお考えな|で芯ようか？ ： 

原田 う一ん…ご？:は专よつと捉え方 
うんですよ。運びの重要性が下がった 


あってちょっと難しいと思います。 

一一 本作の AC 版では、稼働後にさまざま 
なイベント、人会が開催されてきました。 
拳道場の称号戦もあれば、弊社主催の關 
劇 も あり、 ユーザーさん 主体の大規模な 
5 on 5 イベントもあり……と、ほかの ゲーム 
に比べてもイペントは多 I 、方だと思、ます„ 


ム的にオンライン向きでない側面もあるん 
です。この辺りの鉄拳に関する見解はバー 
チヤファイターの開発チームとも意見が一 
致してますね（笑)。例えば 2 D の格闘ケー 
ムだと、 ♦♦♦とコマンドを入れて、ボタ 
ンを押せばそこではじめてコマンドが完成 
して技が出る。ところが鉄拳は♦金♦とレ 


原田 プラクティスと V えば、家庭用の格 
闢ゲームで初，て本格的なプラクティスと 
し # 、う独立したモードを搭載 g たのは鉄拳シ 
0 - ズがハシリです。意外，しょ(笑)？ 
それはさてお%、世界的な過去の実績から 
すると、実はプレイヤーの皆さんは、丨まと 
んどプラクティスモードを触っていなん 
ですよ。なのであまリカを入れてもどうな 
^つて内部からは苦言を呈されることさ 


えあります（笑)。ちなみに今回は追加とい 
うか、コマンド入力の履歴が見られるモー 
ドが久 しぶりに復活していますね0 
米盛 練習に役立つ機能としては、 CPU に 
「1発目の攻撃だけくらって、それ以降の攻 
撃をガードする」という行動を取らせるこ 


テージが狭いから」というのが我々の考え 
です。コンボの運び距離がバウンドによつ 
て全体的に増えたのだから、もう少じげ- 
ジを広くした方が良かった。バウンドコン 
ボ自体はやはリあった方がし'1ヽと思います。 
——プレイ t 一の方々が「邊れは極端過ぎ 
■ t ; る*!」と竭 U 冷部分を削づセしまったため 
、■に、魅力が薄ぐなってしまう.ようなことも 
ありますね。 

原田 そういちケースはゲームに限らず、 
すごく多いですよね0人間、楽しいことに 
対していちいち「楽しい！」とは言いません 
が、嫌なことに対してはすぐに「嫌だ！」と 
言いがちです。だから、「楽しい」という意 
見よりも、「嫌だ」という意見の方が表に出 


星騮溫の挑 裏 tTi 


今回の家庭用版『鉄拳6』 
ヒ「シナリオキ 


で追加された「シ 
ヤンペーンモード」は、 AC 
版に近い感覚でプレイで 
含るアクションゲーム0イン 
タビュー中で語られてい 
るよ3に、ゲーム内で 
アイテムを集めるこ 
とで、キャラクタ 


今作の影の兰 
公とも言える ： 

ス。本モー I 
は、平八の隠し子 
である彼の出生 
の秘密や、風面 
仁が突如として 
乱心した理由が 
明かされる？ 


シナリオキャンべ 






AC 版『鉄拳 6BRJ から実装されたモーションブラー。いま 
さらですが、弊誌に掲載された 『BRJ 攻略記事の写真がブ 
レていたのはこのせいで、機材の故障とかではありません。 

•ブラ- 0 ff 

_ i こちらはブラ-をかけてい 
疆■なぃ状態。画面の静止画 
を撮影すると、輪郭がくっ 

’リ分かる 



PICK UP 


魅力的な EX コスチュームを追加!！ 



さる9月25日に開催された TGS 内のプレス大 
会にて、弊誌ライターの「タケヤマ」が出場し 
て見事優勝、賞品として PS3 版ソフト10本と、 

原田氏サイン入りスティックを獲得したの 
で、読者プレゼントとして大放出するぞ！ 

応募方法の詳細は本誌 P 3 参照 
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DCC 概要 


2006年から、年に一度の「ヴァンパイア」シリー 
ズの祭典として、 『ヴァンパイアハンター』、『ヴァ 
ンパイアセイヴァー』最強の座を決めるべく始まっ 

た 「Darkstalkers Combination Cup (以下 DCC ) j 。 

毎回100名以上の参加者が集まり、プレイヤー主 
導の全国大会としては最大級の規模で開かれてい 
る。第4回目となった今年は9月20日に「高田馬場 
ゲーセン•ミカド」で開催された。 


白熱のヴァンパイアパンター部門 


総勢50名でのシングルトーナメントとなったハ 
ンター部門。注目は東京と大阪で開催された予選 
を勝ち上がった 「 TK 0」 （サスカッチ）と「柏木」（ビ 
シャモン)。 K -1 方式が採用された当大会では、両 
名は最終選択権を持ち、別プロックに分かれて前 
評判通りに勝ち上がって行くが、「柏木」は準決勝 
で第1回優勝「ハラモリ」（モリガン）との対決に敗 
れ3位に終わる。 「 TKO 」 は第3回の決勝と同力ード 
となった「まるさ」（フェリシア）を打ち破り決勝へ 
進む。決勝戦を制したのは 「 TK 0」。 終始落ち着い 
た動きを見せ DCC ； \ンター部門2連覇を達成した。 


全国的に稼動筐体数が少ないながらも、第2回 
優勝「ウメハラ」氏をはじめ有名プレイヤーの間で 
も、高いゲーム性を支持する声が多いヴァンパイ 
アハンター。今大会でも 「 MOVj (フォボス)、「やっ 
くん」（オルバス）といった他ゲームの有名プレイ 
ヤーの参加が見られ、中でも「あきた」（モリガン） 
のように優勝候補と呼ばれるほどの新規参入者が 
現れるなど、今後もハンター界から目が離せない 
状況が続きそうだ。 



ヴァンパイア八ンター部門 
卜ーナメント表 




『八ンター』のプレイ事情の過去•現在•未来 


※ DCC の詳細な結果と過去の結果につしては公式サイトにて確認できるそ。 
http://www.vampire-dcc.com/ 


1995年に発売されたヴァンパイアハンター 
は、「スト II 」ベースのゲームがまだ多い中、空 
中ガードやダッシュからの多彩な攻めなど、今 
までに無いそう快感が売リとなって、対戦格闘 
ブームが色濃く残る当時大ブームとなる。才 
フィシャルの全国大会が終わった後もその対 
戦熱は冷めることが無く、さらなる強者を求 
めたプレイヤーが集まる場所として神田にある 
ゲームセンター「ビッキー ズ J が クローズ アッ 
プされていく。そしてこの「ビッキーズ」で今な 
お 2 D 格闘ゲーム界のカリスマである「ウメハ 
ラ」を輩出することになる。オフィシャル全国 
大会後にメキメキと力をつけ頭角を現していっ 
た「ウメハラ」氏。まだインターネットなどが無 
い時代にその強さがロコミで広まり、全国から 


挑戦するために多くのプレイヤーが「ビッキーズ」に 
集まっていった（この中には『ストリートファイター 
m 3 rd Strike 』 で有名な「ヒライ」氏や 『CAPCOM VS . 
SNK 2』で有名な 「 D 44」 氏など、今でも広く名前を 
知られているプレイヤーが数多く居た)。 

「ウメハラ」氏を中心にビッキーズで盛リ上がり 
を見せていたヴァンパイアハンターだが、続編の 
ヴァンパイアセイヴァー発売と同時に急速に対戦 
の輪が萎んでいくことになる。全国的に稼動してい 
る場所も少なくなリ終わったかに見えたが、2004 
年ごろ、秋葉原 「 HEY 」 に1台のヴァンパイア/ウター 
が設置されたこと をき っ かけに再び対戦の灯が盛 
リ上がることになる。最初は数名だったプレイヤー 
もうわさを聞きつけ徐々に増えていき、ビッキーズ 
勢の復活などもあり、 DCC 開催へとつながってい 


くことになる。現在では「高田馬場ゲーセン • 
ミカド」を中心に盛り上がりを見せ、ほかにも 
「クラブセガ新宿西口店」で月例大会や新規参 
入者を対象にしたフリープレイイベントが開催 
されているなど、活発な動きを見せている。 




次ページ『セイヴァー』編に続く 
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はみ出し 


❿八ンター補足:「クラブセガ新宿西口店 j のフリープレイは月一で主に日曜夜に開催中初級者向 l 怡も設置されていて新規勢で盛り上がっている。「高田馬場ゲーセン•ミカド j でも月一で大会が開催されていて、こ 

























ついに古參プレイヤーの牙城が！ 

第4回 「 DCCJ ヴァンパイアセイヴァー部門。今 
^年一番強かったのはだれだ？ Text:T2ya& 柏木 


日強に名乗り上げたのは!？ 


セイヴァー部門は53チーム（106名）による 2 on 2 
早稲田式にて争われ、シード権をかけた予選が各 
地で開かれた。通過したのは以下の5チーム。【打 
倒】 「 DD 」 （サスカッチ）&「ナス」（サスカッチ)、【ゼ 
ブラチーム】「コシヨー」（バレッタ）&「パンピーナ」 
( Q - Bee ) &【わんにゃん：破】「たかはし」（ガロン）& 
「ねこはし」（フェリシア)、【しま☆かじ R 】 「始末屋」 
(ジェダ )& 「Kajij (リリス)、【博多人形綺麗だにゃよ】 
「らんてい J (ビシャモン）&「恐竜」（バレッタ)。 

なお今年も例年に従い、組み合わせ決めは K 1 方 
式となり、各々が思いを馳せるトーナメントとなっ 
た中、名乗リを上げたのは【元老院】「だら」（デミト 
リ）& 「 T 2 yaj (ザべル)、【セイヴ ァーマ イ スター ズ】 
「クマ」（サスカッチ）&「大内」（ジェダ)、【しま☆か 
じ R 】、 【起泡(砲)転結！】「超あった」(レイレイ）& 
「暴」（オルバス)、【打倒】、【シニア勢コンビ】「たけ 
ぽん」（モリガン）&「さかもと」 （ Q - Bee )、 【中段】「サ 
カイ」(ザべル)&「おらおら」 （ Q - Bee )、【 uri - en 】 「才 
ガワ」（ザべル）&「ナカニシ」（ビシャモン）だった。 
予選を通過しても残れなかったリ、キャラが/《ラけ 
ているのが面白い部分だろう。 


今年の_者と DCC 総評 


決勝戦の椅子に座った2チームは、前評判はそ 
れ程高くなったダークホース的存在の【元老院】と、 
K 1 方式だったが優勝候補筆頭の【ゼブラチーム】が 
居るブロックにあえて入り見事に勝利したもう一つ 
の優勝候補の【打倒】だ。「だら」が「ナス」を、 「 DD 」 
が 「 T 2 yaj を破り、そして優勝決定戦にもつれ込む 
という決勝戦らしい決勝戦を制したのは、古参組 
にもまれながら確実に力をつけてきた 「 DD 」 だ！ 

第4回にして初めて古参組が優勝から落ちた瞬間 
となった。こうして今年の DCC は両部門「サスカッ 
チ」の優勝で幕を閉じた。結果だけ見れば呆気ない 
のかもしれないが、対戦環境が限られている両ゲー 
ムで毎年これだけの人を熱狂させているということ 
はまだまだ終焉は迎えないだろう。またセイヴァー 
のガロンにていまだに新発見があったりとプレイ 
ヤーを飽きさせないのは良ゲーの証だ。 

晒!， 




ヴァンパイアセイヴァー部門 2 on 2 
卜ーナメント表（ベスト 8) 


参加チーム数： 

^ 53 組（ 1〇6 人） 





優勝:打倒 (DDS ナス） 


『セイヴァー』の現状を語る〜東西対談 対談参加者| 


だ5:早速だけどセイヴァーの現状と言えば、 
各地区、いろいろなはやり方をしてるね。 

DD : 具体的に言うと、東北•関東•名古屋•関 
西•九州ですかね。 

だ5:東北は仙台の「エフワン R 」、 名古屋は塩 
釜の「スペースシャトル」、九州は福岡の「モン 
キーハウス」で、週1〜2ペースで1店舗に集 
中して対戦してるね。 

□ d ： r エフワン」は毎月の大会。名古屋は、毎年 
遠征者も集まる「名古屋物語」をやっていますね。 
だ5:関西は、「茨木 VIP 」 で毎月大会を開いて 
いて、15人前後で盛リ上がってるかな。あと 
は兵庫の三宮では rcooj で毎週集まって対戦 
会をやっているよ。あと毎年、年初めの 「 a - cho 」 
でのイベント「カプコンオリンピック」では種 
目に選ばれてるね。関東はどんな感じ？ 

DD : こっちは「高田馬場ミカド」では木〜土は 


比較的人が集まっていて10人前後でやってますね。 
大会も毎月でやっていて、参加人数は20人前後 
かな。あとは「クラブセガ新宿西口店」、秋葉原の 
「 HEY 」、 「立川オスロー」辺リでも対戦できます。大 
きい大会だと年末のミカド大会と DCC ですかね。 

だ5:関東は大会規模を問わず観戦者が居るし、注 
目はされていると思うよ。 

DD : 去うですね„ほかのゲームをプレイしているに人 
たちも認知はされていると思いますけど、観戦者から 
プレイヤーになってもらうのが！!しいところですね„ 

だ5:やっぱり古参が強いゲームに思われがちだけ 
ど、今回の DD みたいな後発組でも努力すれば十分 
に結果を出せるゲームだから、今からでも始めて 
もらいたいね。 

DD : そうですね 一。 後発組でも「ナカニシ」、「アズ 
ワン」、「ホソカワ」、 「 bow 」、 「俺こん」、「パンピー 
ナ」 辺りは結果を残してますね。 


だ5:優勝回数は古参の方が多いけど、後発 
組もしっかリ台頭してきてるし、徐々に情勢 
は変わってきてるね。 

DD : あと関東では新規対戦会も企画されてま 
すし、僕らもレベルアップして全体的な対戦 
の質を上げていけたらなと。 

だ5:そうだね。 DD が中心となって後発組を 
引っ張ってくれることを期待しているよ。 

DD : お前ら、俺についてこい(笑)。 

闘い終わって…… 


■ M 




it 
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はみ出し •セイヴァー補足: mixi にて全くの初^者〜上級者まで、だれでも OK な交流をメインにまったりとした対戦を趣旨とするコミュニティが立ち上がったぞ。見たところ初心者の参加が多いようだ。本誌が出るころには第1 

回目イベントは終わっているが、第2回、第3回と続いていくと思われるので、遊んでみたいがどうも敷居が高いと感じていたプレイヤ" H こおススメだ。 (VAMPIRE SAVIOR OFFJ でコミュニティ検索してみよう。 


注百ゲ—ム最新戦況分析 
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数々のプレイヤーたちが熱い闘いを繰 
リ広げた閼劇'09からおよそ1力月後と 
なる9月20日、富山県のハローワールド 
において、第3回マスター富山杯が開催 
された 0 5 on 5 で開催される本大会には、 
全国各地から90余チーム、観戦者も含 
めると500以上人もの鉄拳プレイヤーが 
参加。早朝からすさまじし嚙リ上がりを 
見狀 

鉄拳シリーズにおける 5 on 5 の大会文 
化は' 今は亡き「椅玉 POPY 」 での軍総杯 
に端を発しており、マスター富山杯は「椅 
玉 POPY 」 閉店後 < D 5 on 5 大会の草分けと 
して、今回で3回目の開催を迎える。 

また、大会の模様は WEB を使ってラ 


イプ配信さ tU 海外からも高い注目を 

mtc. 

_に限りがあるので、ここからは早 
速決勝卜ーナメント進出チームの簡単な 
紹介と、おおまかな試合の流れを解説 
していきたい。 

まずは1回戦第1試合。 【 Ranca 失恋 
応援チーム》】は各キャラを代表するプ 
レイヤーで構成された、平均年齢少々高 
めのチーム〇対する [ V : New - Generations ] 
は、全55チームによるワイルドカード 
を勝ち上がった若手中心のチームと対 
照的。しかしここは、 【 Ranca 〜】が老か 
いな立ち回りで勝ち上がる。 

第2試合、関東のトップ集団【関東ダ 
ンスクラブ】対【全力ぶっば一ず ( A W A ) 
1軍】は【関東ダンスクラブ']に軍配が上 


がる。第3試合、闘劇'09の雪辱に燃え 
る【晒われわれクラス】は、神奈川才一 
ルスター 【湘南から来ました】に苦渋を 
飲まされる。第4試合、東京勢同士の対 
決となった EJIH 軍】対 【 FireDragon 〜 
炎龍]は [4 JN 1 軍】が)掰 ij した。 

準決勝第1試合、【関東ダンスクラブ】 
は層の厚さを見せつけ 【 Ranca 失恋応援 
チーム >】を下し、決勝へ 0 
第2試合、【湘南から来ました】対【立 
川1軍】は、闘劇壇±1§3人を擁する【湘 
南から来ました】が勝? IJ した 0 
決勝戦は【関東ダンスクラブ】のノビ 
が大爆発！ 「ガムなんかかんでんじや 
ね一よ」(腿棚と言わんばかりの猛攻 
で【湘南から来ました】の面々を次々と 
撃破し、優勝を決めた。 


第3回マスター富山杯のキャラクター使用率か S 見る『鉄拳 6 BR 』 の現状 


大会参加人数が470人を数え、キャ 
ラ被リ 0 K な今大会からは、非常に 
リアルなキャラ情勢を読み解くこと 
ができる。閼劇で使用率の高かった 
ジャック6、ジュリア、スティーブ、 
ボブ、シャオユウといったキャラは 
相変わらすといった感じだが、驚く 
べきはブライアンとキングでの出場 
者の多さだ。ブライアンでは「ブリブ 
リ丸」、キングでは「萬海王 J といった 
有名プレイヤーが闘劇出場を果たし 
ており、決してそのポテンシャルが 
他の強キャラに劣るとは言えないも 
のの、技術介入度の高さや火力偏重 
のスペックに涙を飲むシーンが多い 
印象を受ける。こうして見るとキャ 
ラのビジュアル面はやはり大事な要 
素の1つであり、キャラ性能第一に 
考えるプレイヤーが意外なほど少な 
いことが分かる。 

逆に使用率下位に甘んじている、 
見た目に人気のありそうなデビルジ 


ン、ヘイハチ、ジン辺りは操作の難 
しさという共通点がある。しかし、 
それは上位にくい込んでいるカズヤ 
も同様。キャラ性能（方向性）の点で 
もさほど大きな差がないことを考え 
ると、非常に興味深いパラツキとは 
言えないだろうか。 

また、残念ながら参加0だったモ 
クジンはやはり登場キャラ数がネッ 
クとなったか、メインにするプレイ 
ヤーがいないのか、ある意味予想通 
りの結果に。今年は闘劇でも使用可 
能になっていたので、来年に備えて 
(?) 家庭用で練習してみては？ 


參キャラ 使用 率 分布 表 （最終エントリー時の471人を対象に集計） 


顒位 

キャラクター名 

使用数 

使用率 順位 

キャラクター名 

使用数 

使用率 

D 

ブライアン 

26 

KT1 

ロジャー Jr. 

11 


2 

シャオユウ 

23 

4.88% 22 

アンナ 

10 

2.12% 

2 

キング 

23 

4.88% 22 

フェン 

10 

2.12% 

4 

ジャック6 

19 

4,03% 22 

ポール 

10 

2.12% 

4 

ボブ 

19 

4.03% 25 

クマ/パンダ 

9 

1.91% 

一6 

スティーブ 

17 

3.61% 25 

ドラダノフ 

9 

1.91% 

6 

エディ 

17 

3.61% 25 

ミゲル 

9 

1.91% 

6 

カズヤ 

；\1 

| 3.61% 25 

ラース 

9 

1.91% 

9 

アスカ 

16 

3.40% 29 

アリサ 

8 

1.70% 

10 

ジュリァ 

15 

3.18% 29 

デビルジン 

8 

1.70% 

10 

ニーナ 

15 

3.18% 29 

ヘイハチ 

8 

1.70% 

10 

フアラン 

15 

3.18% 29 

マードック 

8 

1.70% 



15 

3.18% 33 

ワン 

7 

1.49% 

14 

アーマーキング 

14 

2.97% 34 

クリステイ 

6 

1.27% 

~TT 

リー 

14 

2.97% 35 

ジン 

6 

1.27% 

16 

レイ 

13 

2.76% 35 

レオ 

6 

1.27% 

IT 

レイヴン 

13 

2.76% 37 

ザフィーナ 

5 

1.06% 

18 

□ヴ 

12 

2.55% 37 

3シミヅ 

5 

1.06% 

19 

ブルース 

11 

2.34% 39 

ガンリュゥ 

2 

0.42% 

13 

ぺク 

11 


モクジン 

0 

If Mi 


はみ出し ❿ MC3 鳙足、1:一日の開催では日本最大規模のこの大会には、 P0PY スタッフも運営と U： 参加,地元メン/ V—と一致団結じ C、 スムーズな大会進行を手助けしていたぞ.スタッフのみなさん、本当にお疲れ様でした 

佳執 _MC3 襦足2:【湘南から来ました】の r こうすけ j は騎劇 1 09壇上でガムをかんでいたため一都でパッシングを受けたが、空気の読めなI嘥は自らの持ちネタに昇華。ライプ配信では「ガム野郎」のテロップで紹介された(笑)。 


決勝卜ーナメント 


ムの、計8チームで優勝トーナメントを翮うという 


ダブル（ロウ)、ゼウガル（スティーブ)、 
げんきち（ブライアン)、カロ歯令（キング)、 
破壊王（キング） 


ザフィマスター☆(ザフィーナ)、ぺこス（ボ 
ブ)、タケ（ラース)、ゆ3ゆろ（シャオユウ)、 














































r 闘劇' 09 FINALJ の名勝負が収められた付録 DVD 。 今 
回は鉄拳6 BLOODLINE REBELLION 」 とストリー 
トフアイター皿 3 rd STRIKE 』 のニタイトルを収録！ 


ftf 6 BLOODLINE REBELLION 


ストリ■トファイタ HI 3 rd STRIKE 


ベストバウト級み合わせ表 


【期しても風呂に8入ります1スペシャル A んマ -S 

【なすと電マと時々オカン】べこス 

【キャシーとゆかいな仲閜たち】こ一た 

【8フレーム】イデ 

[No Respect] ノビ 

【やおない強欲組】七英雄くじんし一 

【ちかつば God 九相】タイカレー 

【縦社会 JNP】 ユイコクス 

【さけテツザンコウ】ぶあい 

【マホ!!】デストロイ★アオ 

【ミスターカー】5スター 

【M 西われわれクラス】ティッシュもん横とび 

【こ5すけプロデュース】チヨコやん 

[スーパースター】 Help Me! 

にうすけプロデュース】チヨコやん 

【スーパースター】マルグ 

【KINGDOM】 古水 

【凹天雄畏】天国 


特別映像家庭用鉄拳 6 PV 


特別映像コンテンツとして、家庭用鉄拳6の PV を収録! 
映像から新たな発見があるかも P 


月刊アルカディア付録 DVD 視聴上の注意 


この DVD ビデオは、一般家庭での私的視睡に用途を限って販売されています。従って、著作権者に無断で複製、放送、有 
線放送、上映、レンタル(有償•無償を問わず)することは法律によって一切禁止されています。 【DVD ビデオの取り扱 
し、上のご注意1ディスクは指紋、汚れ、傷等を付けないようにお取り扱いください。ディスクの汚れは柔らかい布を軽く 
水で湿らせ、放射状に外へ向かって拭き取ってください。ディスクの表面には、絵や字を霤いたり,シールを貼り付けな 
いでください。使用後は、必ず再生プレイヤーから取り出し、ディスクケースに収めて、直射日光の当たるところや高温多 
湿の壩所を避けて保管してください。ディスクに圧力等を加えて変形させないでください。ひび割れや変形、または接着 
剤等で修復されたディスクを再生プレイヤーで再生すると故障の原因となります。発火等の危険を伴いますので、絶対 


に使用しないでください。静電気防止剤のスプレー等の使用は、ひび割れの原因になることがあります。【健康上のご 
注意について】本 DVD ビデオをご覧いただく際には、部屋の中を明るくし、テレビ画面に近づき過ぎないようにしてご 
覧ください。畏時間続けてのご艦*は避け、適度に休息を取るようにしてください。 IDVD ビデオの破損について1 
DVD ビデオのパッケージングには十分な注意を払っておりますが、運搬中の事故によって破損が起きる可能性がありま 
す。万一、破損しているなどの原因で使用できない場合は、お手数ですがご返送前に弊社カスタマーサポート部までお 
電話もしくはメールにてご麟ください。ご返^の際は、破損した DVD ビデオとお名前、ご住所、電話番号を名機したメ 
モを同封の上、着払いでカスタマーサポート部宛にお送りください。折り返し良品をお送り致します。 


〒1 02-8431 (株）エンターブレインカスタマーサポート部 TEL.0570-060-555 (土日祝日を除く午後12時から午後5時）メールアドレス: support@ml.enterbrain.co.Jp 


© 1994-2009 NAMCO BANDAI Games Inc. 

©1999 CAPCOM U.S.A., INC. ALL RIGHTS RESERVED. 


レイジシステム、壁コンボなどで、 
勝負がどう転ぶか分からない、手に 
汗握る展開が多い 本 作。今大会でも 
一瞬たリとも目が離せない名勝負が 
多かったぞ。今回はそんな名勝負の 
中から厳選された 9 試合をピックアッ 
プ。もちろん 壇上 試合も収録されて 
いるので、闘 劇覇者 誕生の瞬間を 再 
び垣間見られるぞ。 


当日予備予選よリ、前年覇者チー 
ムが降臨するという、波乱な幕開け 
となった本タイトル。そんな大会の 
名勝負を多数を収録！ 

圧倒的な強さを見せつけた「クロ 
ダ」 Q の試合や気になる海外勢の試 
合をピックアップしているぞ。 


今大会で猛威を振るった「クロダ」 Q。 死角の無 
い動きで次々と猛者を破っていた。 




































































『鉄拳 6 BLOODLINE REBELLION] 
優勝者輩出店舗 


_•谷 


ナムコランド阿佐ケ谷店 

東京都杉並区阿佐谷北 2-13-2 阿佐谷北口駅前ビル 1F.2F 03-3223-3765 
10:00〜24:45 (年中無休） 
http://www.namco.co.jp/amusement/loc/asagaya 


一昨年の2007年7月からの営業と、比較的新しい店舗で 
あるナムコランド阿佐ケ谷店。住宅地として有名な阿佐ケ 
谷駅すぐ前という、とてもいい立地をしている。フロアは 
全2階。1階は主にビデオゲーム。2階では麻雀やカード、 
メダルゲームなどが設置されている。 


優勝者輩出店舗紹介 Voi.2 


今月もゲセマプは都内の二店です!! 


麗 


前回に引き続き闘劇優勝者輩出店舗を取 
材廻り。ナムコランド阿佐ケ谷店ですが、 
以前、本誌人気コーナー「ナムコ魂」にて 
M 取材をさせて頂いた店舗。あまりに最近 
なので懐かしさはなかつたです。 


住宅地にある駅前ゲーセン 


zi m 

ナムコランド阿佐ケ谷店 

店長須田氏 



スタッフ平川氏 


前任の店長が大の「鉄拳」好きだったこともあり、来店されるお客様の約 
3分の2がビデオのプレイヤーというナムコランド阿佐ヶ谷店。自宅に帰る 
前にちょっと寄ってゲームをするといった地元の常連さんに楽しまれている。 
客層も駅前を反映してか昼は学生が多く、20時以降は会社帰りのサラリー 
マンたちが多くなるという。オープン時より店舗で力を入れているのは「分 
煙の徹底」。これは多くのお客様から好評価をいただいているそうで、「アッ 
トホーム」、「地元密着店 J とともに店舗運営のテーマなっているとのこと。 
「『安全 • 安心』というのが大前提になっています。来店されるすべてのお客 
様に楽しんでいただけるようなお店を目指しているので、気がついた点など 
あったらお気軽に近くのスタッフに声かけてくださいね(店長)」。気軽に足 
を運べる店舗、これなら気兼ねなく安心してゲームを楽しめそうだ。 


メインのコーナーで 
ある『鉄拳 6BRJ コ 
ーナー。ゆつたりと 
空間が確保されて 
いるため、大会運営 
など楽に行なえる。 


安全•安心の遊び場作り 



ビデオ主流とはい 
え、『機動戦士ガン 
ダム戦場の絆』など 
ビデオ以外でもさま 
ざまなラインナップ 
が用意ざれている。 


ナムコランド阿佐ヶ谷 
店、オープニングスタッ 
フの平川氏にいろいろ聞 
いてみた。 

「ビデオゲームでは 
シューテイングやアク 
シヨン、パズルなどさま 
ざまなジャンルの名作 • 
傑作と呼ばれるゲームの 
基板を取り寄せ遊んでいただけるよう心掛けてます。結 
構頻繁に入れ替えるのでお客様に好評ですよ。中には難 
度の高いリクエストを受け、社内外を探しまくって何とか 
見つけて設置した、なんてこともありました。」また、マシ 
ンのメンテナンスにも力を入れているそう。「レバーやボ 


タンに不都合があると楽しく遊べませんからね。そこはお 
ろそかにはしないよう心、掛けています」。 

ナムコランド阿佐ヶ谷店のプレイヤー層について尋ねる 
と、興味深い回答を聞かせてくれた。「ナムコランド阿佐ヶ 
谷店は「鉄拳」などの格閫ゲームプレイヤーについて極端 
に強い、弱いプレイヤーはあまり多くなくて、どちらかと 
いうと普通に楽しみたいというような"中段者クラス"が 
集まってくるお店なんですよ」。お店ではプレイヤー主催 
のイベント、もしくは要望を受けての大会なども開催され 
ているといラ。 

気軽に足を運べて、気楽に店員とコミュニケーション 
が取れるアットホームな雰囲気だから、お気に入りのゲー 
ムを思う存分楽しめる。こうしてナムコランド阿佐ヶ谷店 
のいい空気惑が作られているようだ。 


プリクラ入荷しました。 



以前はビデオゲームが主流の店舗だったため、ど 
ちらかというと男性のお客様が多かったが、今年6 
月からプリ機を導入したことにより女性のお客様 
も増えてきているとのこと。「ビデオ中/ iX という考 
え方は変わりませんが、ライトユーザー•ヘビーユ 
ーザー問わずゲームセンターで遊ばれるお客様 
は大切にじ T いきたいですよね〇 ( 店長)」とのこと> 

j 

◎ 1 994-2008 NAMCO BANDAI Games Inc. 


NL 阿佐ケ谷店周辺 •たいやき工房白佐谷 JS (阿佐ヶ谷 IK 進会鼸店街興）白いたいやき (1 個120円〜）白焼きは中に何も具は入っておらず、强油が付いてくる。とてももちもちとしていて、溫めて食べても良し、 
0級グルメ 冷やして食べても良し。保存は結構利くようで冷凍で1力月は可能らしい。 














『ストリートファイター ID 3「 d ストライク』 
優勝者輩出店舗 

ゲー ムスポツト バーサ ス 

(東京都) 


以前は巣鴨にて「ゲームインサクラ」の名で親しまれてい 
たが、今年の5月、現在の西日暮里へと移転。店名も「ケー 
ムスポット バーサス J へと変更した。 店鋪は普通の建物の 
中の3階にあり、大規模な大会などを開催する際は4階の 
スペースを使う。『3 rd 』のメッカとしても有名。 

アミューズメントスペース UFO 立川店 

東京都荒川区西日暮里 5-15-10 今井ビル3階 03-6806-6343 

10時〜25時(年中無休） 

http://www.game-versus.net/ 



の3階。 



なじみの集まる室内ゲーセン 

普通の建物の3階にあるというところから風変わりな店舗だが、店内 
入ってまず目に付くのが入り口の大量のスリッパ。代表の荒 j 1 1氏が言う 
には「靴のまま入っていたいても何の問題もないんですけど、靴を脱い 
で楽にプレイしたい人用です。やっぱリウチは"室内ゲーセン"なので。 

ただ、常連でもスリッパの浸透率は3割に満たないですけどね(笑)」。 

巣鴨からの移転後もかつての常連が再び通ってくれているという。「も 
う身内のような感じですね」。 

「どんなジャンルのゲームであれ、いつでも常連の方々やウチの店員 
に強いプレイヤーがそろっているので、ウチに来た以上は強くなって帰っ 
てもらいたい。さらにゲームの楽しさや奥深さを知ってもらいたい。ど 
んな方でも、強くなリたいという方は大歓迎です J 。 

強プレイヤー店員に会いに行く 



ゲ_ムスポットバ_サス 

代表荒川氏 




取材当日はプレイヤ 
一主催による 『KOF』 
の大会が開催され 
ていた。 『KOF』 プレ 
イヤーは西日暮里 
に移転してから増え 
たとのこと。 


常連さんたちによる 
集合写真。ふらっと 
来ても強プレイヤ 
一がたくさんいる、 
そんなお店です0 


常連さんに聞け!! 


この店舗を象徴する人物こそ、森川店長である。自身 「本当に長くからの『3 rd 』プレイヤーとのあおりなが 

も闘劇 FINAL に出場するほどの強プレイヤーであり、その らのプレイなんかは、初めて見るお客様はビックリする 


バーサスつてどんな店？ 


長いキヤリアの中で太い交友がある。「僕自身もプレイヤー 



本这八 5 コラム •! コーナ_でも 

SS じ*®森川店長 


なのでよく対戦をします 
が、最低限の店員とお客 
という関係はありつつも、 
もはや仲間という感覚に 
なっていると思います J 。 
サクラからバーサスに 
移ってからも『3 rd 』勢は 
そのまま移ってくれてい 
て、新たに 『 KOF 』 のプ 
レイヤーも集まるように 
なったという。 


と思います。もちろんお互いに気心が知れてるからこそ 
ですが(笑)」。 

大会を多く開催する店舗だが、特に『3 rd 』の大会な 
どでは、有名プレイヤーが集まり、盛り上がりつつも、 
店員ではなくプレイヤーがマイクを持ったりなど和気あ 
いあいとやっていたリもするという。「プレイヤーさん 
とのつながリが深い当店ならではの部分ですし、より皆 
さんに楽しんで頂ければ。」と森川さん。 

最後に荒川代表にお店のこれからを語ってもらった。 
「店員や常連たちがゲームを教えたがっているという情 
熱を感じるので、我々としてもプレイヤーの拡大という 
とこで一 役かつていけたらと思つてます J 。 



常連プレイヤー 

クロダ (M*T08 F スト ID3rd』 僅勝者)写真左 

森川さんに会いに来ています(笑)。 


MOV (期劇 1 08『スト ffl3rd』 優勝者) S 真右 

森川ざんに会いに来たクロダと対戦しに来る店。 


©1 999 CAPCOM U.S.A.. INC. ALL RIGHTS RESERVED. 














プレイヤーとキヤラ情勢は？ 


闘劇タイトルの中で、最も登場キヤ 
ラ数が多い『鉄拳 6 BR 』 は、そのやリ 
込みの中でもキヤラ対策が非常に大 
きなウェイトを占める。中でもキヤ 
ラ性能、使用率ともに高いステイー 
ブ、ボブ、ジュリア対策は必須科目だ。 


リの優勝候補を抱える関東勢と、長 
年ライノ X ルとして在リ続ける関西勢に 
加え、因縁の韓国勢から目が離せない。 

事前予想では層の厚い関東勢が一 
歩リード。マンパワーに優れる韓国 
が次点という形に。 


まずは左上のブロック、関東最強 
チームとも言われる【敏感倶楽部】が、 
2回戦での関東対決を制するなどし 
て、危なげなくベスト4へ。「敏感1 
号（福士)」と「敏感2号（ばくし一)」 
は2年連続の壇上進出となる。 


戦を見せるも、その後は絶好調の「ほ 
んだ」を軸に、高いチームカを見せ> 
ベスト4進出。 

右下のブロックでは前年度:準優勝 
チームの 【 RevoLution 】 が【平均年齢 
29】の「おみそ（玉ちやん)」の前に2 


また、地域によってキャラ使用率に 
もかなリのバラツキが見られるため、 
レイやワンといった、強豪 チームの 
レアキャラ対策がどれだけできてい 
るかが明暗を分ける。キャラ相性を 
加味した柔軟なオーダー作リも忘れ 
てはならないポイント。 

プレイヤー情勢の面では、「敏感倶 
楽部」や 「No Respect 」 といった/、'リバ 



過去の来日時に猛威を振るったソヨンドリ(中央)、 
Help Me! (S にロウ使いマ;1/^右)を韓国0 


左下のプロックは 【No Respect 】 や 
【最速番長軍団】といった有カチーム 
ひしめくデスブロックとなるが、当日 
予備予選から勝ち上がった【関西わ 
れわれクラス】が、大将「ぶリぶり丸」 
まで回さない圧倒的な安定感でベス 
卜4進出を決める。 

右上のブロックでは【サンコウハイ 
ツ】が1回戦から大将戦にもつれる苦 


回戦で敗退。注目の韓国チーム【ス- 
パースター】 は 【こうすけプロデュー 
ス】「チョコやん」、「こうすけ」の活躍 
により1回戦敗退という結果に。勢 
いに乗った【こうすけプロデュース】 
は【平均年齢29】も下し、ベスト4進 
出となった。/. 

壇上の全試_は付録 DVD 収録と 
なっているので、今すぐ#エック！ 
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フレ 


イキ(ブルース ) m 
デ(ジャック 6) J 
えるし〜(ロジャー Jr .) 


El 
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カレ（ジヤツク6 


たたたたたたたいせい iM 
たたたたたたたた一く (d 


覚醒！ほんだ無双! 


サン;2ゥ/、イツ 栄光への軌跡 ' 減 卜 

_ ♦ ▲ し，‘'夏*^* / に—-!-々、ル％:! aetMii \れ 


ジュンチヤン(ジュリア) Z 

ほん怒 ( リリ )/ FtAUM ( ワン ) 


群雄割拠の卜ーナメントを勝ち抜いた 
【サンコウ八イツ】。メン/ V —3人と当時 
の激戦を振り返つてみよう。 


先鋒戦、「た一く」対『ジュ '/ チャズ TTi お互いに 
浮かせ技を当てまくる派手な展開に。しかしここは 
フルセットの接戦の末、「た一く」に軍配が上がる。 
続く「ほんだ」がバックフリップをことことく当てて 
撃破するも「たいせい」との中堅戦に敗れ、先に大 
将 「 RAUMJ を引っ張り出される。後がない 「RAUMJ 
だが、相手チームがワン対策ができていないことに 
気づき、冷静なフレーム攻めを展開。「たいせい」、「元 
カレ」ともに全く寄せ付けず、6タテの完璧な内容 
で勝ち上がる。 


l V 纏 

先鋒戦、首狩り投げと小技を中心に手堅く攻め 
る「天国」に対し、浮かせ技からワンチヤンスを狙 
う「ほん在'」。フルセットでお互い残リ体力わずか 
までもつれるも、とどめの口ーキックを「天国」が; 
ガードし' 確定反撃で K .0。 中堅の「ジュンチヤン」 
は「天国」に 3-1 で勝利すると、前日の巣鴨の大会 
において仕入れていた、中堅「暇人総長」、大将「凹 


えもん J のプレイ時のクセを突いて、ともにフルセツ 
卜の末に打ち破り、 「 RAUM 」 を温存したまま壇上へ 
の切符を手に入れた。 


2回戦では、1回戦での「ジュンチャン」に替わつ 
て「ほんだ」が先鋒として出る。1回戦が総力戦だっ 
たおかげか、この時点で「ほんだ」はすでにエンジ 
ン全開。相手チーム先鋒「ちえるし〜」、中堅「ライ 
キ」、大将「イデ」を怒とうの3人抜きに切って捨て 
る。それぞれの試合内容を見ても、「イデ」のジヤツ 


クに1本取られただけという、横綱相撲を地でいく 


この試合に関しては、大会という特殊な場での 
経験値の差も、多分に影響したと言えるだろう。 


こ5すけプロデュース 

こラすけ(ヘイハチ)/萬海王(キング） 

户 ヨコ やん(ボブ） 


先鋒戦は「ほんだ」対「萬海王」0 
試合は終始浮かせ技が飛び交う展開 
で、まずは「ほんだ」が先に2本先取 
するも、「萬海王」がくい下がり、 
フアイナルラウンドへもつれ込む。が、 
ここは浮かせ技のガード率が高かっ 
た「ほんだ」が勝利。勢いに乗った「ほ 
んだ」は中堅「こうすけ」に1ラウンド 
も与えないまま撃破、大将「チョコや 
ん」を引きずリ出す。追い詰められた 
「チョコやん」だが、横移動からの入 


を振り返って •• 


「萬海王」は088がかなリ多いと聞いていたので、できるだけくらわないように意識 
してました。確定反擊の8888からの起き攻めに読み勝ったのが、かなリ大きかったです 
(ほんだ)。「チヨコやん」とは以前、同段戦をやったことがあったおかげで、ある程度手の 
内が分かっていたのが効いたと思います ( RAUM ) 。 


i 画， 


れ込みクラッカージャックを主体に 
した立ち回リで「ほんだ」をフルセッ 
卜の末、破る。続く中堅「ジュンチャ 
ン」もフルセットまで粘るも、コンボ 
選択ミスなどにより、「チョコやん」 
を止められない。大将戦、勢いに乗つ 
た「チョコやん」がまず1本先取。嫌 
なムードが漂うものの、先に2本取つ 
て 「 RAUMJ が巻き返し、ファイナル 
ラウンドもそのまま押し切ろて、決 
勝へと駒を進めた。 


先鋒戦は「ほんだ」対「ティッシュ 
もん」。交互に星を取る、文字通りの 
シーソーゲームは「ほんだ」がキャラ 
相性を押しつける形で勝利。 

過去、サブキャラでアリサを使っ 
ていた「ほんだ J は、続く中堅「にっ 
しん」を相手にきっちりとキャラ対策 
を見せ、大将「ぶりぶリ丸」を引きず 
リ出す。得意な壁ありステージを選 
んできた「ぶりぶリ丸」だが、先鋒対 
大将のプレッシャーの差を生かし、 


振り返って •• 


もはやノリノリとなった「ほんだ」が3 
人抜き。サンコウハイツに優勝の栄 
光をもたらした。 


関西のプレイヤーはワン対策がで#ているので、俺とほんだで、できるだけ倒す作戦で 
した(ジュンチャン)。当日枠の割り振リが逆で、関西勢と2回戦で当たってたら正直、か 
なり厳しかったと思います(ほんだ)。俺は「ティッシュもん横とび」に勝てるビジョンが見 
えなかったんで v ほんだが勝ってくれてかなリ気が楽になりました ( RAUM ) 。 


S を振〇趣つて 


H を掘〇痤つて 




1回戦で接戦に勝って、2回戦で気持ちよく勝って、 
これで間違いなく勢いに乗れたと思います。「これは 
壇上まで行けるな」、と思いましたね(ジュンチャン)。 
いや、特に無いです(ほんだ)。俺は楽ができて良かつ 
たですね ( RAUM )。 












当日予選から決勝卜ーナメント、さ ウオン」が襲来。だれが勝つか、全く マンパワーによリ関西の首領「梅園」 ボス】対【井上 JAPAN 】 は先鋒「务もち上 

らには壇上まで勝ち上がつた。 読めないトーナメントになった。 を擁する【持ってる】を撃破、ベスト が「クロダ_!と 「 MOV 」 を2タテ。 


強豪どころでは、關劇壇上常連の 
「 K .0」、 「おちび」、「ときど」の【ケン 
ジにかけろ】、東京の「ボス」、「力丸」 
に東海の「ももち」を加えた【ピーチ 
パワーボス】。そして闘劇’06覇者「ヌ 
キ」率いる【アカホリ軍団】。関西から 
は昨年度準優勝の「ちんた」、 「 KJ に 
闘劇'07覇者「シロいたち」を加えた 
【 FantasyComeTrue 】。 九州からは、 
クーペレーン ヨン カツプ特 SiM の【ド 



8へ駒を進める。しかしここで立ちは 
だかったのは【井上 JAPAN 】。 さしも 
の「ヌキ」も、免疫の全く無い「クロダ」 
Q の前に、善戦しつつもキャラ差を 
活かせず轟沈してしまった。 

また、昨年準優勝【人妻 VIP 】 の「猿 j 
は【ゴールドラッシュ】 「 RX 」 を倒すも、 
「紅春」による逆3タテを被弾。壇上 
までの夢がついえた。 

ベスト4では関東圏のプレイヤー 


準決勝第2試合では【ケンジにかけ 
ろ】「おちび」が【ゴールドラッシュ】 
を3タテと壮絶な展開。 

壇上3タテで勢いに乗る両チーム。 
迎えた決勝戦では【ピーチパワーボ> 
ス】の先鋒「ももち」が【ケンジにかけ 
ろ】相手に臆すことなぐその実力を 
遺憾なく発揮0劇的な3タテで優勝 
を決め、チームとし; T も念願の初戴 
冠を果たした。 ’ 
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TEAM とつつ i 

爲(ィ豪盈4麗レ 


2 回戦と同じく「力丸 J といえども……と考えていましたが、同 
じ展開に(笑)。出番になリ「ここは手堅く J、 と思ったらピヨっ 
て死にました(笑)。最終ラウン KTV スラ(※手前落ち弱雷擊 
蹴 —EX 二翔脚の連係)が当たったんで、こいつはいける^と 
初見で対応はできないと踏んで連発しました〇「デルン」戦は 
前日20連勝くらいじていたので、自信はあリました(ボス) 


|力丸」は「海にも行かず山にも行かず稿んだ修練で、熱い試合を見せる」旨を選手宣誓したが試合が無かった。ただしチームメイトは「力丸が後ろに居る安心感は大き 
fcr ボスム「力丸 j と組んで壇上まで勝ち進み、「マッチをクビにして力丸を入れたので、優勝できる」的な発言で注目を浴びたが、今年は違うチームでの出場となった。 
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プレゼントのお知らせ 




このマークの ある記事、商品 
にはプレゼントがあります。 
プレゼント番号は2 ページを 
参照じ T ください。 


SNK プレイモア x アルカディア 
— 一一 共同イベント続報 

SNK プレイモア http :// game . snkplaymore . co . jp / 

アルカディア http :// www . arcadiamagazine . com / 



※40ページの「ネオジオランド」内に 
てにさらなる詳細があリます。 


「 K 0 F 2002 UM ARCADIA CUP 」 
での店舗大会が西日暮里ゲームス 
ポットノ^:ーサスにて予選開催！ 
さらに、イベント当日、声優卜一 
クシヨーでは京役の野中政宏さん、 
庵役の安井邦彦さん、アテナ役の 
池澤春菜さんの出演が決定した。 

当日会場に来られない人のため 
にライブ配信も予定されている。 


イベント概饔 



「 K 0 F 2002 UM ARCADIA CUPj 



12 月 5 日(土) 12 時開場、 13 時開演予定 



エンター ブレインイベント ホール 
rWinPaj (ビル2階） 


※样 H は決定しだい各 HP にて案内予定0 


数字で見る AM ショー 


8月17日〜19日に開催された第47回アミューズ 
メントマシンシヨーの入場者数が発表された。その 
数は3万192人。去年より約1万人も落ち込んでいる。 

これは業界の落ち込みというよリも、有明まで 
足を運ばせるビッグタイトルの出展が少なかったと 
いうことによるものと考えられる。かつてのカード 
ゲームの誕生のような、アーケード業界全体を盛 
リ上げてくれるタイトルの登場を願うばかリだ。 


第47回アミューズメントマシンショー（会場:幕級メッセ） 



蹓益ぼログ 


9月よりアルカディアのプログが始まっております。毎週月曜（火曜） 
の定期更新をはじめ、イベント情報、 Web 記事、駄文など、さまざ 
まに展開しております。「アルカディアプログ」で検索してください。 


: P =3 二3： メ:/トス itfis / K ■情雜 




東京ジョイポリス情報 

(東京•お台場） 

ジョイポリスにオープンした「ローラとカーラ 
の美嬢面接」は、"キャパ嬢"の適性を楽しく 
計ることができる魅惑のアトラクション。ちな 
みに男性も"ホスト”適性を測定可能。 



ナムコ•ナンジャタウン情報 

(東京•池袋) 

池袋較子スタジアムでは旬の味覚をふんだん 
に盛り込んだ"旬餃子"がご当地餃子の名店11 
店舗から登場するイベント「秋の"旬餃子"祭リ J 
を12月25日（金)まで開催中。 
























































AN A 商品 紹介 ( 発売中〜 11 月発売予定商品 ) 



game|^ 

ナムコ5 ユージ アム 
バ _ チヤルアー■ケー■ド 

( Xbox 360) 


今回の『ナムコミュージアム j はシリーズ史 
上最大タイトル数！全34タイトル収録で 
納得の大ボリュームだ！ 



メーカーパンダイナムコゲームス 
発売日 2009年11月5日予定 


価格 4,179円(税込） 



GAME^^ ^ ... 


ひぐらしの哭く頃に雀 
( PSP ) 


AC で好評を博したのぐらし雀 J が早くも PSP 
に移植されての登場だ!！完全新作ストーリ 
一など多くの要素が追加されているぞ!！ 



メーカー AQ インタラクティブ 


発売日 20 09年11月 12日予定 

価格 6,090円(税込） 





まもるクンは呪われてしまった！ 
アレンジトラックス 


6月に発売された Xbox360 版でのアレンジパ 
ージョン全曲に加え、渡部恭久、齋藤博人によ 
るゲストアレンジ/トジョンが収録されている。 



レーペル >weepRecord 



発売日発夸中_ 

価格 2,625円(税込） 


©2008,2009 G.rev ltd. ALL RIGHTS RESERVED. 
(P)SuperSweep co.,ftd. 



◎窪岡俊之 ©NBGI 


(」， — _ Q 

THE IDOLM@STER 
DREAM SYMPHONY 02 
秋月涼(三瓶由布子） 


『アイマス』 CD、 新シリーズ 「DREAM 
SYMPHONY」 第2弾では実は男の子!？ 

の秋月涼の登場です！ 






レーベル 

コロムビアミュージックエンタテインメント 

発売日 

2009年11月4日予定 

価格 

1,890円(税込） 





3名檐 




BTOOOM ! (ブトウーム) 

第1券 

f 井上淳哉/著） 


ケイブのキャラクターデザインとじ T もおな 
じみの井上淳哉氏の漫画 『BT000M!』 (遇 
刊コミックノぐノチにて連載)の第1巻が発売! 



出版社 

新潮社 

発売日 

発売中 

価格 

540円(税込） 



I 2種セツト1名様 


リポルテックヤマダチ Series 
No .79 『伊達政宗」 

リポルテックヤマグチ Series 
No .8(^ 真田幸村』 


リポルテックシリーズに『戦国 BASARAJ か 
6主役の二名が見参!！ド派手なポージ 
ングもリボルテックな6完全再現!！ 


メーカ ー海洋堂 _ 

発売日 2009年11月15日予定 

価格 各2,400円(税込） 


ナムコクラシックゲームス 
パックマン名刺ケース 
テーブルタイプ/ゲームタイプ 


来年2010年に生誕30周年を向かえるパッ 
クマンが名刺入れに!！ビジネスシーンに 
遊び心を加える小粋なグッズです。 



メーカー 

/レプレスト 

発売日 

2009年11月下日予定 

価格 

各1,029円(税込） 
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rTANK! TANK! TANKIJ © 2009 NAMCO BANDAI Games Inc. rTETRIS® デカリス J Tetris ©*©1985 - 2009 Tetris Holding, LUC. 

「超 • ちゃぶ台®し! J ©TAITO CORPORATION 2009 ALL RIGHTS RESERVED. Tetris logo. Tetris theme song and Tetriminos are trademaks of Tetris Holding, LLC. 


レバーもでかけりや画面もでがい。 
でもちゃんと動く。 


二人でプレイするの 
3^オススメ！ 

しっかりと連携しないと 
I うまくいかないぞ！ 


だけでも、 


結檐新鮮だよねえ 


::::: 

:何コレ…… 

ちゃぶ台をたたくと 
画面上のキャラなどが 
反応します 

___ 一_== ：；：：：：：：：；：：：：：=： [ 

A 

酵 

• ■••摩* l\m • «V * 

疆 

mk 




Licensed to The Tetris company . 

Game Design by Alexey Pajitnov . Logo Design by 
All Rights Reserved . Sub-licensed to SEGA . 
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•メダルのガンマン 
•すすめ!スゴロケッツ 
•みんな T ダービー 










































































































































Arcade Software+I lardware _ マックジャパン 

Makjapan 


i •中古 s 板コます 。 a 


0 □ 


两 1 DD 攀面 g 定す回 mbp 

國 IM 闘 

新 fE • 旧作 • 穴型系® df 緒々八爾中です！ _ ぬ 

穴型機編売買ち取扱 L 1 有！御一報" F さ L 1 ! 〜^ ^ 

關 ポ-ドマスタ- a ラスト， wittw 

Z900QTB (コント〇—ラ» _B. _*«G»b ■の方 C オススメ, e ガビテオ■•のバネ /LB 分 《W し BWW , 

¥ l 5.750 QWaV ) ¥35*49000* 込） ¥5〇4〇〇0« 込） 

☆ AV 7000 • 關 fflM — ツ 

[ GBlSph ^ r - JDl - - - ¥5^5 O 0 m ) ☆»?ケー：ス凡… ¥ Z 620 m &) 
lGE 21 prn ^- Zm - - - ¥3.670(||»^) ☆ビテオケー刀 I • - 


営* 時間：平日 11 : 00 〜 19 :〇〇/土 _ 10 : 00 〜 19 :〇〇/日祝 10 : 00 〜 18 :〇〇 





☆ RGB 21 pin ! r-m • • . ¥3.6700^ 

☆ CB ^ r -^ JKAV 7000 ffl ) - ¥ Z 62 <mm 
ポードマスター ffl ； トツ 
☆ RGB 21 ph ガー: m … ¥3.6 7001込）☆力ード]ネウタ • 


¥1ぷ60明込） I 

.¥420(BKA) 

. ¥020(tHiK) 

^1」リ\/£^上2£> 133 pH Wf"S 1 mi nox .¥6.9«o«yv) 

_ ，溫品;?忠 ® 麵 趨ん‘卜，ィ“ 

辱^ ¥3.99<mil 


t 101 - 0021 東京都千代田区外神田 3 - 14 - 6 恵光ビル 5 F 

tel 03-3255-0737( 代》 
fax 03 - 3255 - 0738 ぉ待薩则 




:: 

I ※お手持ちの fax の r ポーリング «®u を ft って 
24詩面いつでも取り出し财能です！ 

(ポーリング機能がない機種ではご利用できません。 
話中の場合は時两をずらしてご利用 T さい。 

T 記 ちの FAX の 

說明書等ご参照の上操作方法に従って下さい。） 

❶お手元のファックスのボーリング受信ボタン 
など（槻能ボタン等）を押します。 

❷03-325&0738をダイヤルして回線が繫がり 
ましたらスタートボタン等を押します。 

❸あとは自動的に受信完了！情報料は無料です。 

苗通 i « B 日更新です！！ 


r ' Jm . «»7 ¥8.18〇«») ZZoic 

rx^jpjv •…^2〇«») .¥6 j 09 c 

獅中娜 LI で艘願 IJ です 



E •中古取 fi コて拍 LI ます。 fl 


：• 中古取班コて® LI ま甘。 I 



EV 99 S 9 




そして船は行く完全版 i 


雄君保プ 


曝 I! 壤 I f l (ifllflfl // ，©ZAC N POP ©MICR^IAGAZINEi 

http://gameside.jp/Tune/ 



































レバ■をベン【 
持ちかえろ 

アミューズメント業界誌 hAmusement Journal 」 の 
取材記者•情報提供者、登録開始。 

将来そして今、 AM 業界を覗いてみたい方、 

どしどしお問い合せ下さい!！ 

III! MMMIMIMMIIIIIll 

ft 情報の； 

ミの出来や J 


【ロケーション情報の提供】 

いつも行く店はこんなことをしてしヽるョ！今度イベントあるんだけど？ 

などお店の情報をお待ちしています！ 

【プレイヤー意識調査の提供】 

自分たちはこう考える！とし)つた硬派な意見や、アンケート調査ではこうでした、 
など客観的レポートなど。 


君たちも一緒に誌面づくりに参加してみませんか! 


お問い合せは- 



ホじ、首!どう**ぺきか!？ 

Amusement® 
Tp Machine Show 


*阪 支 a 15305044 ミ S 雷 Si- 天満: @ $販支普 OM 801-586 oS ：«± QH 


Geek 編集長サンポット杉田の 


ちょっとゲーセンいってくるわ！ 

幣誌 Geek 編集長のコラム。今回は記事ページで掲載の新機軸タイトル 『Project DIVA Arcade (仮称）に関する内容。 
「初音ミクは2007年9月に購入して以来、大事に保管してある」とのこと。 


■ M は 

* T ケ—ドゲ—ムを救えるか 

(ア—ケ—ドゲ—ムの新潮流を盛り上げたい！) 



1 )：， 情報を 広く不特定多数に伝達するに 
#電波、紙媒体を使うしかなかつた時代 
がインターネットの普及で終わりを告げ、 
個イトを中心とした w eb 普及期を 
、経 巨大 BBS 、 巨大 wiki 、 巨大 
コン1ンツ投稿サィトが台頭。人、情報、 
コンテンツが界65サービス上に集約する 
時 ... ft. を迎えています。 

投稿 ' i ±'- すぐ公開され、まずいものは後 
一で沙汰されるという在来の媒体には真似 
ができないやり方は桁違いの速度とパワー 
を発揮して、人が人を呼び、才能が才能 
'を呼んで、そこで作り出されたコンテンツ 
の質ぼカラメル作りのように煮詰まり高 
1つて、それらがリアルの世界に波及す 
H 名も事欠きません。 

IW, 集合知、 CGMoonsumer Genested 
Media) という言葉があります。集合知は 
ぐインタ—ネット上のサービスを介して集 
/.- 粒される知識のこと。 CGM は、直訳す 
者が生成したメディア、コンテン 

I . ッのこと。 

>特筆すべきは、情報を集約し 、 n 

1ジテンツを投下する過程で、投稿者 

具体的対価を求めていないこと 

Ml ; :が多いということです。 

_ 立場を隠して匿名で、売名 

1 という対価まで諦めて、純粋 

にコンテンツを投下するこ 

V とを目的に活動している 

ケースも多々あります。 

対価を払つてコンテ 

ンツを生み出し、そ 

れを販売すること 

で糊口をしのいで 

いる我々として 

は「商売あがつ 


たり」ということになりますが、だれもが 
発信者たりうると、こういうことが起き 
るのは避けようがありません。 

CGM を集めるサイトで昨今話題にの 
ぼることが多いのは、ニコニコ動画でしよ 
う。かくいう私も (00.) からのユーザーで 
すが、投稿されるコンテンツには素晴らし 
いものが多く、時間を再現なく吸い取ら 
れています。 

無尽蔵に生み出された CGM コンテン 
ツの奔流に触れていると、こういう CG 
M でゲームセンターも盛り上がれないもの 
かね君、と思わずにいられないわけですが、 
そんな折ゝセガさんから -l projectDIVA 
Arcade (仮称)』というタイトルが発表さ 
れました。 

詳しいことは今回の記事に譲りますが、 
ニコニコ動画で醸成され、ブレイクに至つ 
た人声シンセ、 VOCALOID 「初音ミク」 
を使つた楽曲を中心としたシーンがあり 
ます。本作は、その初音ミク楽曲を使つ 

た音ゲーということになります。 

ニコニコ動画に本作向けとして投稿. 

応募された楽曲から、セガさんの選考を 

経て採用されるという CGM を地で行く 

展開を予定しているとのことで、興味深 

いといえましよラ。 

9 月の JAMMA ショーでは業界の新 

時代を予感させるタイトルに巡り会うこ 

とができず、落胆していた矢先の発表と 

いうことで、非常に期待しています。アー 

ケードゲームと CGM コンテンツの邂逅、 

何かわくわくするような化学反応が起き 

そうな予感がします。 

本誌としても、アーケード業界に訪れ 

たこの新しい潮流を、バックアップしてい 

きたいと考えています。 


アーケードゲーム業界のコアでレアな情報が満載!！ http :// www . am ~ j . coJp / 
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アンケートはがきの書き方 

自由欄以外のアンケートはがきの霣問事項すべてにお答えくださった方を対象に、賞*を抽選でプレゼント致します。プレゼ 
ントの記号は5ページに掲載されています。はがき裏面の A1 〜3の質問は目次の該当掲載夕仆ルの最後に記載された[番 
号]を記述してください。自由欄•空きスペースは感想やイラストなど、ご自由にお使いください。なお、切手は不蠆です。 



• K0NAMI が新 U 、電子マネー 「PASEUJ の先行ロケテストを、 「QMA7J 
のロケテストと同時に10月30日から一部店舖で実施する。タイトーでの試 
行が IB 憧に新しいが、随分前からくすぶっているゲームセンターへの電子マ 
ネー普及の契機となるか見守りたい。それによる新しい潮流にも期待!(杉田） 

• EV0 Championship Series、Evolution 2009についで Season 
Beating 4 でもウメハラ氏が優勝しましたね。海外大会三連覇という偉 
業を成し遂げました。なぜ強いのかという疑問に対して本人とモリカワ氏 
の対談と t う形式で腰ってもらう"ウメハラコラム•道”もよろしくね!(尾崎） 

參本誌発売直前に稼働開始の H0RD of VERMILION IJ。 今作デビュー 
の人が迷わず遊べる記事にしました。既存プレイヤーは fanl 14が害いたデッ 
キ紹介やシステム解脱をじっくり読んでみると、新たな発見があるはず。 CPU 
戦は歯ごたえ十分。 3-3 の D アリス戦で詰まったら動画を参考に。（霜田） 

•さて、この号が出ているころには LoVH が稼動しているはず。新たな要 
素の追加でこれまでと違った駆け引きが楽しめそうな予感！ でも' とりあ 
えずまずはカードを集めないとな〜。ロックブーケやリディアをはじめ、か 
わいい女性キャラのカードが多いので今からホント楽しみ！ (age) 

•今月は新溜のバーチャ大会に出たらうっかりアレするなど波乱。ちなみに 
先月の誕生日にギックリ腰になったんだけど（笑)、コレが一向に良くならな 
い。そりゃ毎日 x 2ゲームばっか&デスクワークじゃあ腰に負担もかかります 
わな〜。皆さんもマジ健康にはご留意を！（ゲームが俺の嫁さん dtakyo) 

•祝！ IDX SIRIUS 稼働！いろいろありましたが原稿終わって良かった 
です。協力してもらった M ASA &1048ありがとう1この号が出ているこ 
ろには絶賛稼動中だと思いますが、恐らく修羅場の予感がするので鍵盤 
をたたく生活はお預けの予感がします@稼動日前日のぼやき。（ハナダ） 

•最近は r ボーダーブレイク J 勢。コレ系はてんでダメなので尻込みして 
たんですが、手を出したらハマり一直線。アクション RPG っぽい楽しみ 
方もできるのがイイですね。まだ若いゲームなのでバランスが「？」な部 
分はあれど、それを差し引いても面白いですよ。（河野 @B2 〜 B3) 

• beatmania IDX のインタビューでは、新システムについてかなりの意気 
込みを感じるインタビューになり、新しい beatmania IDX が始まるんだなと 
感じた。それとは別に、最近 jubeat ripples にハマりだした。とはいえまだ 
Evans (BASIC) で苦しんでる。自分の反応速度低下に悩む日々。（飛烏） 

•アルカディアブログ （http://www.famitsu.com/blog/arcadia/) 始 
まってます。大会リボートや日々の雑記など、まぁ、いろいろやってます。 
皆さまよろしくお願い致します。（ドラマ「深夜食堂」を見て久しぶりに新 
宿ゴールデン街に行きたくなった高瀬） 

籲地元は r ボーダーブレイク J が大人気0パーツの組み合わせによって機 
体の個性が出るのも楽しさの一つです。私の場合、軽快に動く全身シュ 
ライクから超重装甲の全身へヴィガードまで、何でもこなします。人生もこ 
れくらし、器用に立ちまわれればいし、んだけど……。（強!！メインの 0YZ) 

•この号が出ているころには rbeatmania HDX 17 SIRIUSJ が絶賛 
稼働中！しばらく IDX から離れていたけど、今作を機会にまたやり込ん 
でみようかなと思います。まずは正規で HYPER 譜面の制覇が目標かな。 
というわけでゲーセンに行ってきます。（井川） 

• r アルカナハート 3j が発表されてからというもの、新主人公のヴァイ 
スのことが気になって気になって仕方がありません。身長、髮型、服装、 
すべてにおいて宇宙の法則が乱れそうなかわいさ。グッズの発売に期待 
しております！（よるよる） 

•家庭用ゲームがアーケード以上の品質を持つようになって久しい。この流れに 
対して「アーケードへの脅威 j と 1/T 認識するだげ T はなく、「うまく家庭用と付き合 
う」方法を模索すべきだと最近ぼんやり考えている。今月の『鉄拳 6J の記事では、 
その「ぼんやり」を何らかの形にしよう意識してみたのだけど、いかがでしょ？(松浦） 

_最近は『ボーダーブレイク J 三昧。 A-Fro へのしボダブレ J 投稿の方も 
多くいただいており、投稿ページ担当としても目が離せんヌ！と首い張り、 
仕事中も r ボダブレ J 逃避行を繰り返しています。重火力ばかり使う私 
を見かけたら、「仕事しろ!」と速慮無く頭擊ってぐ£さい。（ちくわ） 


本誌に関するお問い合わせは、下記の電話番号およびメールアドレスまでお願い致します。当編集部にてお答えできるのは、月刊アルカディア誌面、 
当編集部主催イベント、当編集部関連商品についてのお問い合せに限ります。新作ゲーム情報やゲーム内容につきましては、当編集部より公開で 
きる情報はすべて誌面に掲載しておりますので、それ以上の内容につ t ゝては一切お答えできません。 

■電話でのお問い合わせ先 

カスタマーサボート0570 -060-555 (土•日•祝祭日を除く12:00〜 17:00) 

■ E-MAIL でのお問い合わせ先メールアドレス 
arcadia-contact@arcadiamagazine.com 
※メールアドレスが変更されました。ご注意ください。 

※ E-MAIL でお問い合わせの障は、①「内容脱明的な表題 (Subject) J ②「お名前 J ③「該当商品名」④「該当ページ数」⑤「お問い合わせ内容」 
を明記の上、送信してください。不備がござし、ますと、返信がで#な t 、場合がござ t 、ますのでご了承ください。特に無記名のメールには返信じ T おりません。 
また、フリーメールアドレスからのメール、および HTML 形式のメールは迷惑メールと判定され、正常に受信できない場合がございます。ご注意ください。 




■発行人浜村弘一 
■編集人育柳昌行 
■総編集長猿渡雅史 
■編集長杉田哲朗 


■副編集長 霜 田和人 
■デスク伊丹恭/河野淳一 

■編集スタッフ高瀬康次/井川史也/松浦葸介/尾崎 貴 也 


rz /カイゼルちぐ b/ 黑鉄タカスエ/京城/けつつ☆先生/ KEN /ケンちゃ 
/C-LAN (トリスター）/タケヤマ/田渕健康（トリスター） /T2ya /パチ 
ハナダ/ハメコ。/ fanl 14/まさかり仁/モリガワ/ラオウ/矢永/よるよ 


る 


■ハイスコア協力藤原城嗣 

■アートディレクター大里浩二 (THINKSNEO) 

■デザイン久保田シンヤ/安井朋美/佐藤美帆 
■誌名ロゴ&表紙デザイン福島トオル (Smile Studio) 

■フォトグラフ（五十音順） Studio T /鬼束麻里/小森大輔/曾根田元/ 
中川有紀子/永山亘/新妻和久/堀内削/雪岡直樹/吉田佐知子/和 
田貴光 


■イラスト（五十音順）天野シロ/今井神/倉持結香/葉生田采丸/森茶 
/吉田音 

■業務部育木孝道/森村利佐 
■営業部後藤剛/堂前秀陰/中村宣忠 

■広告部水本九州男/原川朗広/八田竜馬/樋口尚子/梅山達夫/ 

中村了 

■企画宣伝松永智史/田代靖裕 

■編集総務須藤史紀/高木由美子/時田宽子 

■放送届プロジェクト兎束龍憲 


■セールスプランニング部酒井朋喜/与那覇学/廣原洋祐/福島隔平 
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■発行所株式金社エンターブレイン 

〒 102-8431 東京都千代田区三番町 6-10570-060-555 (代表） 

■発売元株式金社角川グル-"プパブ y ッシング 
〒 102-8177 東京都千代田区窗士見 2-13-3 
e-mail arcadia-contact@arcadiamagazjne.com 


I *〇 *e reader 

[NOTICE- 次号予告 - 

※内容は予告無く変更になる場合があります。 

次号の特集は 

BLAZBLUE CONTINUUM SHIFT. 

シャイニング • フォースクロス 、 LORD of VERMILION IK 
バーチャファイター 5 R データ 集、など充実した情報をお届け! 

特別付録 

あの名勝負を再びその目に！ 

付録 DVD 闘劇 1 09 FINALVOI .3 
•BLAZBLUE 
•Fate/unlimited codes 
NEXT NUMBER 2009年 1 月号は 

2009年11月30日(月)発売予定 
予価1,150円(腦 

WebSite (arcadiamagazine.com) http://www.arcadiamagazine.com/ 

BlogURL (ARCADIA プログアーケード魂） http://www.famitsu.com/blog/arcadia/ 


Contribute —投稿一 


※各コーナーの投稿宛先に変更がございますので、ご注意く 
ださい0 



■ アフロ文章投和！ 

afro2009@arcadiamagazine.com 

■ A-Fro イラスト投穣 

afro_cg2009@arcadiamagazine.com 

■猛者通信 

mosa2009@arcadiamagazine.com 

■ハイスコア全国集計 

hi_score2009@arcadiamagazine.com 

■ BEAT MAXIMUM 

beatraizing2009@arcadiamagazine.com 
■そのほか店黼に関する募集あて先 

Iocation20o9@arcadiamagazine.com 

■そのほかのコーナーへの投稿 


post 一 arcad ia 2009 @arcadi amagazine.com 
■ アルカディアに M する問い合わせ先 



〒 102-8431 東京都千代田区三番町 6-1 
株式会社エンターブレイン 
アルカディア編集部（各コーナー）係 

※投稿の際は、住所•氏名 *P.N. を忘れずに！ 

2月号 （2009 年12月26日発売）への投稿もよろしくお願いします！ 
3月号 （2009 年1月30日発売）への投稿もよろしくお願い致します! 

各コーナーへの投稿締め切り 

2月号/11月16日（月）必着 
3月号/12月16日(水)必着 
4月号/1月15日(金)必着 
























ARCADIA Nous 


アンケートはがき 

M —ジに掲載された、記事番号を元に記入してください。 


Q 1. 面白かった記事の番号と、その理由を教えてください。 



Q 2. 興味はあつたのに期待はずれだった記事の番号と、その理由を教えてください。 



Q 4. 今月の表紙はどうでしたか？ 

A 4. □満足□まあまあ満足□普通□少し不満□不満 
その理由 [ 



番号 


番号 


Q 5. 今後どういった動画を見たいですか？ 

A 5_1 •見たし、ゲームジャンル（一つだけ選択）[□格ゲー□カード□音ゲー□シューテイング 
□レゲー□その他 （ ) □見たくない] 

•見たいコンテンツ（三つまで選択可）[□有名プレイヤーの対戦動画□コンポ集 
□チュートリアル□攻略□大会□超絶プレイ C]OP 映像 HIPV/ トレーラー 
□インタビュー□お笑い□ネタ□萌え□その他 （ )] 


Q 6 .現在、動画はどういった環境で再生していますか？ 

A 6 ■□デスクトップパソコンロノートパソコン□携帯電話 DPDA □携帯ゲーム機 
□据え覼き型ゲーム機 HIDVD/ ブルーレイ/ HDD などのレコーダー 
□その他 （ ) 

Q 7. 今回の付録 DVD の感想をお閎かせください。 

A 7 •□満足□まあまあ満足□普通□少し不満□不満 

その理由 [ ] 

Q 8. 今回の付録 PR カードの感想をお聞かせください。 

•□満足□まあまあ満足□普通□少し不満□不満 

その理由 [ ] 

Q 9. 今回の A - Fro の中で、文章イラスト問わずあなたが一番気に入った投稿作品を教えてください。 


A 9.( 〕ページ〔 〕さんの投稿 



※当アンケートはがきの霣問&自由棚に描かれたィラストや熱い想いは、月刊アルカディアで違載中の読者投稿コーナー「アルカディア 
フロンティアーズ J に掲載させていただく壩合があります。ご了承ください。 アンケートに JHI 力 «D がと32ざい«した1 





























郵便はがき 


料金受取人払郵便 


麹町支店承認 


9712 


差出有効期限 
平成23年1月 
31日まで 


1028790 

483 

(受取人） 

(株）エンターブレイン 

東京都千代田区三番町 6-1 


A R C A DIA 編集部 


アルカディア No.115 アンケート係 


llll 小 •||H|N|||||"|«|I 山 .. . . . 


フ U ガナ 


年齢 

性別 

職業 

プレゼント 

氏名 


歳 

男•女 



生年月日 

西暦 年月日|電話 ( ) 

住所 

□□□□□□□ il m l 


Q 10. この本「アルカディア」をどこでお知りになりましたか？一つだけお答えください。 
A 10. □書店 deb 雑誌の広告□知人からの紹介□ゲームセンターの広告 OWeb サイト 
□前号も購入している□そのほか〔 〕 

Q 11 •いつち読んでいる雑誌を教えてください（複数回答可)。 

All . 


Q 12. あなたが持っている家庭用ゲーム嫌を教えてください（複数回答可)。 

Aianwii □ニンテンド ー DS ( Lite 、 i 含む）□プレイステーション3 

□プレイステーションポータブル□プレイステーション2 nXbox 360 
□そのほか（： 〕□家庭用ゲーム機は持ってない 




















獅ップガイド 


渓谷と市街地、それぞれの設備と 
重要拠点をマップとともに説明。 


好，発 S 編 
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